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EDITORIAL 8 ATLAS HUB 


ForTo: MARIE VOTAVOVÁ 


Rozepsal se o Singapuru. A že bylo o čem psát 
— hraní sice vypadá všude skoro stejně, 
ale ty pláže, obchody a Asiatky! 


střídavě v práci a na večírcích. Když začal 
v kanceláři hledat welcome drink a na rautu 
chtěl psát editorial, rozhodl se, že zvolní. 


. 
k 
i 
: 
: 
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Kromě týdnu v Singapuru trávil čas hekticky | 


Cestoval ulicemi a podzemními chodbami 
města Stormreach a užíval si D8.D pravidel 
v on-line podobě. 


V supersportu Pagani Zonda vyjel s Agathou : 
hledat deset malých černoušků na Divoký 
západ a pak se to všechno nějak zamotalo. 

+ 


Byl obdarován bohatým košem zajímavě 

vypadajících a ještě lépe chutnajících lihovin, 
takže teď se nemůže dočkat, až se na Silvestra 
podívá na dna jejich lahví. 


nic nezlomil, nenarazil a ani ho nepřepadla 


Po několika měsících si konečně před uzávěrkou 
horečka. Že by jenom ticho před bouří? 


Webmaster 


Ač antitalent na zimní sporty, zkoušel pokořit 
dvousetmetrovou hranici a nabil si přitom 
hubu. Naštěstí jen virtuálně. 


Uvízl kdesi v galaxii obklopen vesmírnými 
kovboji. Jen těžko se mu vracelo zpět 

a po velkém dobrodružství mu zbyly jen , 
nechutně rudé kruhy pod očima. j 


Zbavil se žlučníkových kamenů, takže snad 
nebude mít zkažené Vánoce ani Silvestra. 
Bez smaženého řízku a šampusu by se totiž 
oboje jen těžko dalo přežít. 


Plánoval přestavbu pokoje, která ho čeká 
ještě před vánočními svátky. Už teď se mu 
ztoho dělá špatně. i 


Proháněl po silnici skvostně vytuněné Porsche 
a sem tam poškádlil i policejní radar. 


Nejenže se celý měsíc těší na lahodné řízečky 

s bramborovým salátem, ale také na rozebírání 
svého auta, které se mu polámalo cestou 

z redakce domů. 


Pročetl si znovu Bigglese od velbloudích 
stíhaček. Až po teoretické přípravě se odhodlal 
poletovat v křehkém dvouplošníku nad zákopy 
1. světové války. 


Učinil první krok k naplnění životního programu 
pod heslem zpátky na stromy. Začal si doma 
péct chleba. A nikomu nepřinesl ochutnat. 
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Snažila se v redakci navodit vánoční atmosféru, 
ale vánoční ozdoby místo náušnic asi nebyly to i 
pravé. Ke zpívání koled kolegy přiměl až notně © 
alkoholický vánoční punč. 


i v našich kancelářích, poněkud znervózněla 


|: 
Když uklízečky umyly okna a vyčistily koberce 
ohledně vánočního úklidu ve svém bytě. 


Snědl tisíce fazolí, desítky čokoládových žabek 
a zapil to z ohnivého poháru. Nebýt Harry 
Potterem, byly by následky pro jeho zažívací 
trakt vskutku fatální. 


Na příkaz z vyšších míst strávil desítky minut 
vystříháváním lechtivých scén ze záznamu, 
který byl pořízen na letošním ročníku WCG, 
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z oo 


——————————————————————— 


GAMESTAR £80 / LEDEN 2006 


o) Č M pay 
* “ i“ 

L ) "W Nebývá sice zvykem, abychom 
Nos JÍ : se v rubrice Těšíme se věnovali 


eh AN | on-line hrám, avšak tento 3 
| v JI měsíc jsme se rozhodli udělat © 
K výjimku. Důvod byl prostý— 
V SM pravidla Dungeons 8 Dragons. ; 
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D8D má většina z nás spojeny příjemné 

večery strávené buď nad papírovým dobro- 

družstvím ve společnosti kamarádů, nebo 
u počítače v herním světě některého z legendárních 
RPG titulů devadesátých let minulého století. A právě 
na základě těchto pravidel vytvářejí vývojáři z Turbine 
zbrusu nové MMORPG Dungeons 8 Dragons Online: 
Stormreach. Navíc jsme měli možnost zapojit se do 
právě probíhajícího uzavřeného betatestu a už se ne- 
můžeme dočkat, jak bude hra ve finále vypadat. 


HRY NA HRDINY odjakživa zapojují hráčovu 
fantazii a nabízejí mu nejen napínavé dobrodruž- 
ství, ale také možnost komunikovat a spolupracovat 
s ostatními účastníky nebezpečných výprav. Právě 
tento docela zásadní charakter papírových RPG není 
dost dobře možné zakomponovat do klasických 
počítačových her pro jednoho hráče. To ovšem ne- 
platí pro rozsáhlé on-line světy, v ž se potkávají 
stovky hráčů z celého světa. Vývojáři z Turbine mají 
s tvorbou takových světů velké zkušenosti a řada 
Z Vás se jistě proháněla zeměmi AsheronS Call či jeho 
pokračování. Pro svoje nově připravované MMORPG 
však autoři sáhli po osvědčeném herním systému 
Dungeons 8 Dragons v poslední verzi 3.5 a hráče 
poslali do Eberronu — nejnovějšího světa z produkce 
Wizard of the Coast. 

Se zeměmi Eberronu se počítačoví hráči měli 
možnost setkat už v nedávno vydané realtime stra- 
tegii Dragonshard— ve světě poznamenaném staletí 
trvajícími válkami, kde však díky všudypřítomné ma- 
gii vznikla nádherná města a další stavby s unikátní 
architekturou. Zářivým sídlem je rozlehlé město 
Stormreach, nacházející se na kontinentu Xendrik, 


Takového raka v horském 
potoce asi nenajdete. 


kde se odehrává převážná část nového MMORPG. 
Jakmile se vyhrabete ze smrdutého přístavu, á 
vás působivý pohled na monumentální stavby 
v centru. Uprostřed náměstí obklopeného kamen- 
nými domky měšťanů se tyčí velebný chrám a ko- 
lem něj se na magických pilířích vznášejí ve vzduchu 
věžičky, jinde vás překvapí vysoká budova banky 
nebo tržiště a nesmíme opomenout ani honosné 
domy mocných frakcí Kundarak a Deneith. 


DŘÍVE NEŽ VYRAZÍTE na průzkum města 


a jeho tajemného podzemí, musíte si samozřejmě 
vybrat svého avatara ve velice pěkně zpracované 
D8D klasice. Nejprve si zvolíte rasu a povolání. Kro- 


mě obligátních lidí, elfů, trpaslíků a půlčíků se nabízí 
nová rasa warforged, unikátní pro svět Eberron. Jed- 
ná se v podstatě o bytosti určené pro válku, velmi 


odolné proti úderům, imunní jedům, spánku 
i jiným zakletím, jež však nemohou nosit žádná 
brnění, jenom si vylepšují svůj krunýř magickými 
implantáty. Mezi ti povoláními žádné přek 

pení nenajdete, takže se ve hře prohánějí válečníci, 
klerici, barbaři, kouzelníci a čarodějové nebo zloději, 
Podle některých zpráv od autorů by však do finální 
verze mohly přibýt ještě další rasy či povolání, což by 
rozmanitosti hry určitě prospělo. Dále vás čeká vý- 
běr vzhledu a nutno říci, že programátoři z Turbine 


„Utíkej trpaslíku, než ti ta hnijící 
čeládka vykouše mozek z hlavy.“ 


nás velmi potěšili tím, kolika různých podob tváře 
lze dosáhnout precizní virtuální plastickou chirurgií. 
Pak už se ponoříte do podrobných tabulek s čísel- 
nými hodnotami základních vlastností, skillů i featů 
Pokud se nechcete nimrat v podrobnostech, mů 

te vzít zavděk přednastavenými charakteristikami 
jednotlivých povolání. 


PRVNÍ KROKY vedou kam jinam než do pří- 
stavní hospody. Úvodní úkoly plní funkci jednodu- 
chého tutoriálu, v němž se naučíte používat zbraně, 
kouzla nebo speciální dovednosti. Bohužel už se 
nedozvíte, jak se později zbavit třeba nepříjemného 
jedu v těle — to si budete muset zjistit sami. Jakmile 


se přenesete přes začátek, čekají vás už první ná- 
ročnější úkoly v přístavní čtvrti města Stormreach. 
Šenkýř vás například pošle do svého sklepa pro sou- 
dek dobrého pití. Ve sklepení objevíte skrytou páku 
a vchod do tajného tunelu, kde se po chvíli střetne- 
te s prvními protivníky. Opodál naleznete starobylý 
náhrdelník a rychle se vrátíte k výčepnímu, aby vám 
objasnil situaci. Rozhovor s moudrým mnichem 
a opětovná návštěva podzemí vede k úspěšnému 
vyřešení záhady a můžete se radovat z nabytých 
zkušenostních bodíků. 

Dostáváme se k jedné z nejzajímavějších vlast- 
ností D8D Online: Stormreach — systému rozdělová- 
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Takhle nějak vypadají členové redakce, 
když hrají příliš dlouho World of Warcraft. 


ní zkušeností. Zapomeňte na opakované zabíjení 
týchž potvor, jen abyste poskočili o další úroveň. 
Tady se zkušenosti přidělují pouze za úspěch v misi. 
Co je platné, že vybijete celou hrobku, když kýžený 
talisman stejně nenajdete. Počet zkušeností se odvíjí 
od náročnosti úkolu, přičemž získáte bonus, pokud 
zadání splníte napoprvé, a naopak nějaký ten bo- 
dík ztratíte neustálým opakováním. Během většiny 
auestů narazíte i na nepovinné úkoly, za jejichž pl- 
nění samozřejmě obdržíte příjemné navýšení zku- 
šeností. Tento herní systém nahrává rozmanitosti 
postupu hrou pro jednotlivá povolání — zloděj se 


kolem stráží opatrně proplíží, čaroděj je naopak uspí, 
no a válečník samozřejmě vezme každého po hlavě 
obouručním mečem. Tato pravidla platí rovněž pro 
skupinu hrdinů, a proto se vyplatí každý krok pro- 
myslet a ne hned na všechny nepřátele útočit. 


INSTANČNÍ DUNGEONY patří mezi další 


výrazné prvky hry. Každé dobrodružství, ať už se ode+ 
hrává v městských stokách, starobylých hrobkách 


nebo přístavních skladištích, je vytvořeno pouze pro 
vaši postavu, případně partičku spoluhráčů. Nikdy se 
tedy nestane, že by vám někdo vyfouknul hledaný 
předmět před nosem'nebo byste museli čekat, až se 
znovu objeví právě zabitý velitel koboldů. Instance 
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také zaručují, že pro úspěšné dokončení mise stačí, 
aby zadaný cíl splnil jediný hráč. Spolupráce skupi- 
ny tak nabývá na důležitosti; klidně můžete poslat 
zloděje, aby se nepozorovaně proplížil k ovládací 
páce dveří, klerik mezitím zpacifikuje párek kostlivců 
a hraničář hbitě vyskočí do výklenku, kde se nachází 
truhla s pokladem. V podzemních prostorách na- 
razíte na mnohá zpestření v podobě skrytých pře- 
pínačů, smrtonosných pastí nebo tajných dveří. Je 
tedy důležité dávat pozor, kam šlapete. 

Ouesty ve hře se zaměřují především na partič- 
ky dobrodruhů, jež tvoří maximálně pět hráčů (pro 


konečnou verzi se uvažuje o šesti). Ne že byste se 
do jejich plnění nemohli pustit sami, ale brzy zjis- 
títe, že na nějakou část podzemních prostor vaše 
postavička jednoduše nestačí, nebo by dokončení 
vyžadovalo extrémně dlouhou dobu. Naproti tomu 
ve skupině se z úkolů stane oddechová záležitost na 
několik minut. V tomto směru bohužel hratelnost 
poněkud skřípe a autoři by na tom před vydáním 
finální verze měli ještě zapracovat. Plná parta hráčů 
totiž doslova smete vše, co jí stojí v cestě, a vůbec 
se nemusí namáhat s plížením nebo znehybňová- 
ním nepřátel. Pochopitelně také záleží na způsobu, 


jakým chtějí vystupovat hráči samotní, avšak proč 


něco dělat složitě, když to jde jednoduše? 


virtuální kostkou. Každé povolání pak disponuje 
standardní nabídkou kouzel a skillů, tak jak mu jeho 
aktuální level dovolí. Pro jejich používání zvolili auto- 
ři dobrý kompromis mezi stolní a počítačovou hrou. 
Všechna kouzla sice musíte memorizovat do omeze- 
ného počtu slotů, avšak sesílat je smíte i opakovaně, 
ovšem pouze tolikrát, kolikrát vám umožní zásoba 
many. Životy ani magická energie se přitom auto- 
maticky nedoplňují, regenerovat lze pouze v hos- 
podě nebo u speciálních oltářů, které se nacházejí 
v některých rozsáhlejších dungeonech. Během mise 
si proto musíte neustále hlídat kondici a nevyplácat 
všechnu manu hned v prvním boji. 

Při spuštění DĚD Online: Stormreach by měl být 
maximální level, kterého váš hrdina může dosáh- 
nout, stanoven na pouhých deset. V žádném přípa- 


dě to však neznamená, že byste jej dosáhli za dvě 
odpoledne. Zkušenosti přibývají jen velmi pozvolna 
dosáhnete maxima, stanete se ostřílenými 
odruhy. ás autoři při postupu hrou více 
motivovali, přidali do systému akční body, jež získá- 
váte mezi levely po každé pětině aktuální zkušenost- 
ní úrovně. Znamená to tedy, že za každý level získáte 


MMORPG 
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Asherons Call 2 
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píte speciální vylepšení, jako třeba zvýšení zásoby 
many nebo vyšší účinnost útočných kouzel. 


GRAFICKÁ PODOBA D8D Online: Storm- 


reach patří rozhodně mezi nadprůměr. 3D engine 
padne hře jak ulitý a nebojí se zapojit řadu speci- 
álních efektů — mlhavé opary, stíny nebo záblesky 
světla. Potěší také přítomnost pěkných vizuálních 
efektů sesílaných kouzel, z nichž doslova prýští ma- 
gická energie. Příjemný pohled je i na detailně vy- 


modelované postavy, jejichž animace tance, boje 
či projevování emocí patří mezi to lepší v oblasti 
MMORPG. Při návštěvě prvních podzemí vás ova- 
ne atmosféra zatuchlých podzemních kobek nebo 
smrdutých kanálů, avšak brzy bohužel zjistíte, že 
většina misí se odehrává v zoufale stejném a fád- 
ním prostředí, které neoživí ani rozmanitost všeli- 
jakých potvor. 

Dungeons 84 Dragons Online: Stormreach má 
určitě šanci konkurovat současným on-line hitům. 
Svým herním stylem se zaměřuje na odlišnou sku- 
pinu hráčů a osloví zejména dobrodruhy, které baví 
roleplaying. Betaverze však ukázala některé 
v hratelnosti, takže doufáme, že autoři ješt 
zapračují na doladění herního systému. 


= =- r “ E 
m 3 Zulic města Stormreach dýchá 
P nádherná fantasy atmosféra. 


Rodina her Dungeons 8 Dragons 
byla nedávno obohacena 
o sběratelskou hru miniatur. V ní se 


MINIATURES 


p“ postavíte do čela bojové skupiny 


MS 


= 


a pokusíte se porazit válečný oddíl 
soupeře v boji založeném právě 
na pravidlech D8,D, samozřejmě 
lehce upravených o bitevní prvky 

A (morálka, pohyb jednotek). Svou 
armádu reprezentujete pomocí 
figurek, které navíc lze použít 
i v klasickém D8D jako představitele hrdinů/nepřátel. 
Začít můžete speciálním Starter Setem obsahujícím vše 
potřebné: 12 miniatur včetně velitele, mapu s terény, kostku 
a samozřejmě česká pravidla. 


STARTER SET 


Chcete vyhrát jednu z her Dungeons 8 Dragons? Pak 
neváhejte a zapojte se do soutěže, kterou jsme pro vás 
připravili společně s firmou Blackfire. Dejte si záležet 
zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou 
všechny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat 
právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 
na adresu: GameStar, Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5. 
Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit 
ESC a k odpovědi připojte svoji zpáteční 
adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 
Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat 
tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


a) Icewind Dale b) Fallout c) Planescape: Torment 


a) Forgotten Realms b) Dragonlance c) GameStar Territory 


Své odpovědi můžete posílat i pomocí SMS. Stačí, když 
odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 
zvlášť a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 
(platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru 


SOUTEZ GS DD ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku 


zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru SOUTEZ GS DD 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS DD 1 A 
SOUTEZ GSDD2A 
SOUTEZ GS DD 3 KRASNEÉ ELFKY, OSKLIVE ORKY 
A SUPER DOBRODRUZSTVI. 
SOUTEZ GS DD 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. 
Platí pouze pro ČR. 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty, Stačí 
zaslat e-mail na adresu a do předmětu 
zprávy napsat heslo DD. Do těla e-mailu pak napište pod 
sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše 
pokud možno s diakritikou). 


VÍCE NOVINEK NA WWW.GAMESTAR.CZ 
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anoušci speciálního agenta Sama Fishera pozor! Na jaře se objeví již 
čtvrtý díl vynikající série stealth akcí Tom Clancy's Splinter Cell a nyní 
se na světlo konečně dostaly první podrobnější informace. Připadá 
vám z okolních screenshotů a artworků, že Sam vypadá nějak podivně? Že 
už není vzorným agentem, ale jedním z nejnebezpečnějších amerických 
vězňů? V tom případě jste to odhadli úplně přesně... 
Příběh Splinter Cell 4 začíná v roce 2008, zhruba rok po událostech 
v předchozím dílu s podtitulem Chaos Theory. Sam Fisher zažehnal hrozbu 
třetí světové války, ale nedočkal se zaslouženého klidu. Jeho třiadvacetiletá 
dcera Sarah zemřela a ostřílený hrdina se psychicky zhroutil. Nikdo neví, co 
všechno Sam provedl, ale odpykává si trest v přísně střeženém vězení, kde 
si pobude dlouhých dvacet let. Kariéra ve speciální organizaci Third Echelon 
skončila a drsňáka Fishera čeká společné sprchování a zvedání mýdel ve vě- 
zeňské umývárně. Jak z této svízelné situace vybruslit? 
Jedinou možností je útěk, který autoři připravují jako náplň první mise. 
Sam se v lochu seznámí s chlápkem jménem Jamie Washington a společně 
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TER CELL 4 


se vydají na cestu za svobodou. Hned na začátku si vyzkoušíte několik no- 
vých herních prvků, jimiž vývojáři z montrealského studia Ubisoftu chysta- 
né pokračování obohatí. Krom plížení a starého známého stealth obsahu 
bude například možné podle stínu sledovat, kudy a jak se stráže pohybují. 
K útěku Sam využije rovněž sítě vězeňských kamer. Ovšem na zjištění, jest- 
li se mu takový kousek povede, si budete muset ještě chvíli počkat. Autoři 
rovněž hovoří o novince, jež prý zásadně změní žánr stealth akcí. Všichni ale 
dobře víme, že tyto informace musíme brát s nadhledem. 

Od kámoše Jamieho se Sam Fisher neodloučí ani na svobodě a společ- 
ně vstoupí do zločinecké organizace John's Brown Army z New Orleans. Zde 
Sam potká spoustu zajímavých lidí, s nimiž se vrhne do práce. Staré známé 
tváře z řad Third Echelon vystřídá například počítačová specialistka Anna 
Grimsdóttir nebo expert přes zbraně William Redding. V průběhu hry se jis- 
tě postupně dozvíte, co se s hlavním hrdinou vlastně stalo. Splinter Cell 4 
poběží na enginu Chaos Theory, ale samozřejmě si užijete i několika 
nových grafických vychytávek. Už se těšíte? 65 


Přestože se 3D akční hra True Crime: Streets of L. A. zrovna dvakrát nepo- 
vedla, vývojáři z týmu LuxoFlux se nenechali zastrašit a s chutí se vrhli na 
pokračování. True Crime: New York City se dlouho tvářila jako výhradně 
konzolová záležitost, ale nyní už je jasné, že se v lednu předvede i počí- 
tačovým hráčům. Hrdinou je bývalý kriminálník Marcus Reed, který hodil 
za hlavu kariéru zločince a stal se policistou. Snaží se vystopovat a dopad- 
nout vraha svého mentora a při té příležitosti šlápne na kuří oka všem 
gangsterům v New Yorku. A na vás bude záležet, jak k policejním přípa- 
dům přistoupíte. Stane se z vás poctivý policista, nebo podlá krysa, zne- 
užívající postavení strážce zákona? K dispozici budete mít několik zbraní 
nablízko i na dálku, a aby vás nebolely nožičky, projedete se na motor- 
kách, v nablýskaných sporťácích, autobusech a tirácích i dalších vozech. 
Když vám dojdou náboje a baseballovou pálku zlomíte o drzého flout- 
ka, přijdou na řadu různé bojové styly. Počítačová verze True Crime: New 
York City by měla nabídnout vylepšené grafické zpracování, ale vzhledem 
k rozporuplnému prvnímu dílu berte tyto informace s rezervou. Hru si = NE. < — 
díky společnosti Aspyr Media již co nevidět vyzkoušíte sami. p. * 


EMPIREEARTHII: 
THEARTOF SUPREMAGY, 


KOUZELNÍKŠIMON OPĚT/NA SCÉNĚ 


Němečtí vývojáři ze Silver Style Entertainment získali práva na tvorbu pokračo- 
vání legendární adventurní série Simon the Sorcerer. Předchozí díl pod taktovkou 
Vivendi nedopadl zrovna nejlépe, ale Simon the Sorcerer 4 na tom bude údajně 
o poznání lépe. Když už nic jiného, můžete se těšit na vynikající grafické zpraco- 
vání, jelikož autoři pro hru vytvářejí vlastní 3D engine. Co se adventurních prvků 
týče, se starým známým hlavním hrdinou budete řešit převážně logické hádanky 
a neoblíbené akční scény autoři redukují na minimum (spíše však ve hře nenajde- 
te vůbec žádné). Ovládání Simon the Sorcerer 4 bude podobné jako v ostatních 
point 8 click adventurách (například The Westerner nebo Ankh). Vydání je před- ; 
běžně plánováno na čtvrté čtvrtletí 2006. Otázkou však zůstává, zda hra nevyjde k EK esa) 


přednostně v Německu (jako v případě postapokalyptického RPG The Fall: Last ps 
Days of Gaia) a na anglickou verzi nebudeme další roky jen poslušně čekat. WWW. EM PIREEARTH2. COM = m MAD DOC SOFTWARELUX se 
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«viditelné šrámy. Pomůžete jeho! obyvatelům.postavit se na nohy? 
————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————— 


"Libor Vacata k : 


ilovníci RPG žánru si určitě vzpomenou 
M na polovinu roku 2002, kdy známá spo- 

lečnost BioWare dokončila svůj projekt 
Neverwinter Nights. Tato hra se stala více než dů- 
stojným nástupcem legendárních Baldurs Gate 1, 2 
a předvedla oblíbená pravidla Dungeons £ Dragons 
v moderní 3D grafické podobě. Ačkoliv příběh za 
ostatními vlastnostmi hry poněkud pokulhával, vy- 
nikající atmosféra, inovované ovládání a perfektní 
souboje s nepřáteli zaručily vysoce zábavnou hra- 
telnost. Navíc hra obsahovala v mnoha směrech re- 
voluční multiplayer, díky němuž si fanoušci stolních 
RPG vyzkoušeli roli dungeon mastera i jeho „podří- 
zených“ dobrodruhů v počítačové podobě. Všechny 
tyto prvky se objeví rovněž v připravovaném po- 
kračování, které by mělo spatřit světlo světa zhruba 
v polovině letošního roku. 


VÝVOJ NEVERWINTER NIGHTS 2 by 


tentokrát z největší části svěřen společnosti Obsidi- 
an Entertainment, i když BioWare se výrazně zaslou- 
žili o vznik nového herního enginu. Tým Obsidian 
není v herním průmyslu úplným nováčkem a v loň- 
ském roce se postaral o vytvoření kvalitního RPG Star 
Wars: Knights of the Old Republic II. Navíc řada jeho 
členů nabrala zkušenosti u společnosti Black Isle 
Studios (např. Fallout 2, Planetscape Torment), tudíž 
se zdá, že vývoj nového RPG spočívá ve správných 
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rukách. Právě zmiňované RPG z pro- 
středí Hvězdných válek by se mělo 
stát inspirujícím vzorem pro vznikající 
Neverwinter Nights 2. Nemusíte však mít 
strach, že by se ve vaší oblíbené hře 
objevily světelné meče nebo nová 
herní pravidla. Vývojáři chtějí na- 
vázat především na komplexní 
systém chování vašich dru- 
hů ve zbrani. 

Už v původních Never- 
winter Nights jste mohli ces- 
tovat ve společnosti jedno- 
ho henchmana. Datadisky 
přinesly možnost nabrat 
do party ještě dalšího čle- 
na, avšak pokaždé se jed- 
nalo pouze o další bojo- 
vou sílu bez jakéhokoliv 
náznaku osobnosti. To se 
v novém dílu změní. Nejenže 
se postavíte bok po boku třem různým 
hrdinům, ale každému z nich autoři 
přiřadí unikátní vlastnosti, způsob vy- 
jadřování, historii a také cíl, kvůli ně- 
muž se rozhodl ve vaší společnosti 
prodlévat. Druhové s vámi povedou 
dlouhé debaty a podle svého pře- 


„Dobrý den, pane hmyzáku. 


2 Kde najdu nejbližší termitiště?“ (M 


NEVERWINTER NIGHTS2 


městečko! Neverwintěr.zestárlo. Léta válek na něm zanéchala 


svědčení zareagují na každou důležitou herní 
akci. Pokud tedy budete chtít, aby s vámi v partě 
vydrželi, neměli byste je ničím provokovat anebo 
jim provádět nepředvídatelné kousky. Příjemnou 
změnou bude taktéž možnost spolubojovníky 
přímo ovládat, manipulovat s jejich inventá- 
řem a dávat jim rozkazy v boji. To by mohlo 
přinést velmi zajímavé zpestření nejen bi- 
tek s nepřáteli, ale vůbec celého systému 
Vývoje postav. 


STEJNÉ MÍSTO, JINÝ ČAS. 


Takhle jednoduše lze vyjádřit herní 
události Neverwinter Nights 2. Autoři 
sice drží konkrétní dějovou linii přísně 

pod pokličkou, avšak už nyní je jasné, 

že vás příběh opět zanese do ušlechti- 

lého města Neverwinter. Naštěstí vás 

ale nečeká okoukané prostředí 

z prvního dílu, ale právě nao- 

pak díky přesunu do pozdější 

doby, kdy je město výrazně 
poznamenáno různými válečnými 
konflikty a následnými opravami, měli vývo- 
jáři dostatek prostoru pro designování do 
značné míry odlišného sídla. Děj se sa- 
mozřejmě točí převážně kolem hlavního 
hrdiny, avšak podle vyjádření autorů bude mít 


člověka, který se narodil kdesi ve špíně městského 
přístavu a o jehož existenci má sotvakdo ponětí. 
O tom, že by s ním někdy mohl promluvit král a po- 
žádat ho o záchranu světa, se mu může leda zdát 
v těch nejdivočejších snech. Ze začátku bude rád, 
když nezemře hladem, a teprve postupem času si 


svým konáním možná vydobude nějaký respekt 
a uznání místní elity, Samozřejmě to nebude lehká 
cesta, a to nejenom pro hráče řídící kroky hrdiny, ale 
i pro vývojáře, kteří musejí navrhnout guesty a dějo- 
vou linii tak, aby dokázaly zaujmout. 


DUNGEONS 8 DRAGONS v herním systé- 


mu opět hrají prim. Autoři vycházejí z aktuální ver- 
ze 3.5, což samozřejmě přinese řadu dílčích úprav 
a vylepšení. Jedna změna vás bude čekat hned při 
úvodní tvorbě postavy. Kromě klasických povolání 
by se měla objevit rovněž novinka — magická pro- 
fese warlock čili jakási alternativa k již existujícímu 
kouzelníkovi a čaroději. Warlock představuje akčně 
laděného magického bojovníka, jenž dokáže sesílat 
jedno útočné kouzlo za druhým. Není totiž limito- 
ván nutností memorizování kouzel, což mu zejména 
v počátečních úrovních vývoje dává slušnou porci 
útočné síly. Především pro začátečníky by měla být 
tato postava přitažlivá, a to i přes omezenější sorti- 
ment zaříkávadel. 

V Neverwinter Nights 2 se s největší pravděpo- 
dobností objeví limit zkušeností na dvacáté úrov- 
ni. To ale dává postavám docela slušný sortiment 


obranných i útočných kouzel, skillů a featů. O elit- 
ních povoláních nebo tzv. multiclassech se zatím 
moc nemluví, avšak přepokládáme, že se jich do- 
čkáme ve stejné podobě jako v předchozím dílu. 
Autoři se chlubí výhradně systémem vlivu přesvěd- 
čení postav na vykonávané akce. Jak víte, v D8D 
nehraje roli pouze dobro a zlo, ale počítá se rovněž 


s neutrálními postavami a navíc se bere v úvahu 
i pravověrnost přesvědčení a zákonnost. Znamená 
to tedy, že pokud pomůžete hladovému žebrákovi 
ukrást chleba, jednáte sice v rozporu se zákonem, 
avšak nutně nekonáte zlo. A naopak jestli pomůžete 
místním úřadům takového zloděje dopadnout, sice 
se zavděčíte zákonu, ale zase se nejedná tak úplně 
o dobrý skutek. S tím vším chtějí vývojáři v herním 
systému počítat a upravit podle toho chování NPC 
postav i henchmanů ve vaší partě. 


SÍLA MULTIPLAYERU v původní hře vě- 


zela hlavně na klasickém zpracování konceptu 
dungeon mastera, řídícího dobrodružství, a par- 
ty odvážných hrdinů. V chystaném pokračování 
tomu nebude jinak. Engine opět podporuje on-li- 
ne připojení maximálně 64 hráčů, takže se v pod- 
zemních kobkách nepochybně strhnou slušné 
bitky. Autoři dokonce podle některých vyjádření 
chystají úpravy, které by mohly multiplayer při- 
blížit současným MMORPG světům. To jsou však 
zatím ničím nepodložené dohady, takže si na 
skutečnou podobu budeme muset počkat až do 
finální verze hry. 


V'takovém stavení možná někdo bydlí, ale určitě nežije. 


Původní Neverwinter Nights se vyznačovaly ob- 
rovskou přívětivostí vůči komunitě amatérských tvůr- 
ců herních přídavků a modifikací. Díky přítomnosti 
komplexních editačních nástrojů bylo možné vytvá- 
řet nové moduly do nejmenších podrobností podle 
představ jejich tvůrců. Díky tomu řada fanoušků hraje 
různé přídavky i dnes, a proto podobné vývojářské 
kity nesmějí chybět ani v novém pokračování. Po- 
mocí nástrojů upravíte každý prvek ve hře, od okol- 
ního prostředí až po modely nepřátel a NPC postav. 
Chystají se i některé nové funkce, jako třeba genero- 
vání unikátně vypadajících stromů nebo exotického 
rostlinstva v dungeonech. A pro začínající „modaře“ 
bude připraven jednoduchý systém, generující mapy 
podle několika zadaných parametrů. 


VIZUÁLNÍ PODOBA se samozřejmě přiblíží 


standardu současných her. Nahlížení na herní scénu 
zůstane beze změn; kamerou můžete otáčet všemi 
směry, a prohlížet si tak scénu z různých úhlů. Výraz- 
ných změn se naopak dočkají textury interiérů a exte- 
riéry, kde strohé stěny nahradí reálně vypadající zdivo, 
nábytek a další doplňky. Stejně tak modely postav 
a nepřátel doznají zdokonalujících grafických úprav. 
Rozhodně bude na co se koukat, a pokud se autorům 
podaří načrtnout zajímavý příběh, vše okořenit fanta- 
sy atmosférou a vyladit herní systém, dočkáme 
se letos kvalitního RPG zážitku G5] 
: fe 


ORMACE: 
RPG 
Atari 
an Entertainment 
Star Wars: Knights 
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DARK. MĚSSIAH 


OFMIGHTAND MAGIC 


Legendární svět Might and Magic przněný akčním žánrem? 


Do boje, udatní hrdinové, 
Petr Prošek 


ohodlně se posaďte, zavřete oči a nechte 
P“ ukolébat představami jako vystřiženými 

z heroické fantasy. Snili jste o tom, že byste se 
narodili v úžasném prostředí meče a magie a místo 
nudného posedávání ve školách či kancelářích byste 
pobíhali po horách, lesích a pastvinách? Jako udatní 
hrdinové byste lovili všemožná monstra a užívali si 
přízně vstřícných vesnických děvčat? Napadlo vás 
ale někdy, že by se vám o hrdinských skutcích třeba 
stejně jen zdálo? Od rána do večera byste dřeli na 
poli, sloužili otylému statkáři se sadistickými sklony 
nebo hlídali vězně v zavšiveném žaláři. Štěstěna je 
vrtkavá mrška s pokřiveným smyslem pro humor, 
a tak nepokoušejte osud a raději vyzkoušejte další 
příběh z legendárního fantasy prostředí Might and 
Magic. Přestože nepůjde o procházku růžovou za- 
hradou, nedůstojná robota vás rozhodně nečeká. 


SPOLEČNOST UBISOFT získala v roce 2003 


od 3DO práva na licenci Might and Magic a od té 
doby nikterak nelení. Pokračování legendární RPG 
série sice ještě oznámeno nebylo, ale již počátkem 
roku 2006 se objeví strategie Heroes of Might and 
Magic V v podání ruských vývojářů Nival Interactive 
a v létě ji bude následovat zbrusu nový mix akce 


Ubisoft 
Arkane Studios 
Arx Fatalis 
www.mightandmagicgame.com 
3. čtvrtletí 2006 
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a RPG Dark Messiah of Might and Magic. Vývojem 
tohoto lákavého titulu, který nám od prezentace na 
lipské výstavě Games Convention 2005, nedá spát, 
byl pověřen tým Arkane Studios, operující ve fran- 
couzském Lyonu. Fanouškům RPG jistě není třeba 
připomínat, čím se tito vývojáři v posledních letéch 
vyznamenali. Protože ale jejich novinka osloví i ryze 
akční hráče, vraťme se zpět do listopadu 2002, kdy 
světlo světa spatřilo RPG Arx Fatalis. Zaujalo first 
person pohledem, úžasnou ponurou atmosférou 
a klasickými hardcore hádankami jako vystřiženými 
ze starých dobrých dungeonů. 

Právě proto padli Ubisoftu do oka tito šikovní 
Francouzi, kteří se do tvorby Dark Messiah of Might 
and Magic vrhli s obrovským nadšením. Nejdříve pro 
hru vyvíjeli vlastní engine, ale nakonec se domluvili 


s Valve na použití vynikajícího Source enginu z Half- 
-Lifu 2. Dočkáte se tak skvělých grafických efektů 
a mnoha vylepšení, jež zážitek z chystaného žánro- 
vého mixu ještě umocní. Nabízí se ovšem otázka, 
jak novinku od Arkane Studios nejlépe zaškatulko- 
vat. Autoři pěkných pár měsíců od ohlášení vývoje 
úspěšně tajili, zda ve hře převládne akce, či RPG 
= jednou hovořili o RPG, jindy zas vyzdvihovali akční 
část. Nyní je již jasné, že Dark Messiah of Might and 
Magic se blýskne jako first person akce s RPG prvky. 
Zapomeňte ovšem na klasické sbírání zkušeností 


: 


Snad si nemyslíte, že jsme agresivní. 
Má jenom na zádech malého pavoučka. 


nebo stoupání na úrovních. Od tohoto zažitého 
standardu autoři upustili a pustili se zcela jiným 
směrem. 


DALŠÍM TAJEMSTVÍM by: příběh hry; 
v tomto případě si ale vývojáři začínají „pouštět 
hubu na špacír“ Dark Messiah of Might and Magic 
údajně navazuje na události v závěru dosud nevy- 
daného pátého dílu slavné série Heroes of Might and 
Magic. Není tedy divu, že se oba tituly odehrávají na 
území zbrusu nového divokého světa Ashan, plného 
nebezpečných kreatur. O hráčovu přízeň se přihlá- 
sí hrdina jménem Sareth, učedník mocného mága, 
jenž jej trénuje v oblasti magie i umění válečníků. 
Sareth dostane zdánlivě jednoduchý a bezpochyby 
podezřelý úkol — donést mocný artefakt jednomu 


starému známému. Jak už to však v podobných 
hrách bývá, všechno dopadne trošku jinak a mla- 
dého učně čeká dobrodružství, na jehož konci musí 
změřit síly se samotným Temným mesiášem. 
Vývojáři nabídnou tři povolání (bojovník, mág 
nebo zloděj), přičemž největším lákadlem Dark Messi- 
ah of Might and Magic je různý postup hrou a odlišné 
řešení většiny problémů. Zatímco svalnatý válečník 
preferuje klasický způsob boje a bez bázně a hany 
skáče mezi rozzuřené nepřátele, zloděj se raději pro- 
plétá lepkavými pavučinami a v zajetí stínů vyčkává 


na správný okamžik k nečekanému úto- 
ku. Ani čarodějové ale nezůstávají po- 
zadu, vnášejí do řad protivníků zmatek 
a paniku a útočnými kouzly rozpoutávají 
děsivé peklo. Výběrem povolání navíc 
nejste nijak limitováni! V průběhu hry 
se nabídne přístup k mnoha speciálním 
úderům a dalším schopnostem a záleží 
pouze na vás, jaké si odemknete. Klidně 
si vytrénujete například bojového mága 
nebo zcela univerzálního hrdinu, který 
zvládne od každého povolání trochu. 

Dark Messiah of Might and Magic je 
však akční hrou, v níž není možné pau- 
zovat a promýšlet další tahy, ale naopak 
musíte rychle reagovat, využívat okol- 
ního prostředí a improvizovat. Na svět 
nahlédnete z pohledu hlavního hrdiny 
a postupně s ním projdete dvanácti roz- 
sáhlými levely, údajně ne tak lineárními 
jako v případě Half-Lifu 2. Autoři slibují 
čtyřicet zbraní, mezi nimiž najdete kla- 
sické jednoruční i obouruční meče, hole, 
dýky (pro zloděje do každé ruky jedna) 
a luky. Mágové se vyřádí s desítkou kou- 
zel a v jejich výbavě nechybí takové kla- 
siky jako fireball či lightning ball, levitace, 
telekineze a mrazivé kouzlo. V bojích 
bude hodně záležet na vašich schop- 
nostech — nepřítele můžete zasypat 
lehkými útoky, pokusit se prorazit kryt 
tvrdou ránou nebo odlákat pozornost 
nečekaným nakopnutím. Kromě ukaza- 
telů zdraví a many sehraje roli i adrena- 
lin, jenž ve vypjatých situacích poroste, 
a jakmile dosáhne maxima, vystřihnete 
smrtící úder, kterým skolíte několik pro- 
tivníků najednou. 


AUTOŘI VYZDVIHUJÍ czkzva- 


ný „awareness systém“ díky němuž 
se údajně mnohem lépe vžijete do 


Něco ti ulítlo, šmejde! 


role virtuálního hrdiny. Ve first person 
pohledu uvidíte ruce třímající ob- 
rovský meč, případně kouzelníkovy 
začmoudlé pazoury nebo dlouhé zlo- 
dějské prstíky, a když se rozhodnete 
protivníka nakopnout, spatříte i botku 
samochodku. V Arkane Studios si rov- 
něž dávají záležet na co možná nejre- 
álnějším zachycení kontaktního boje 
— postava i nepřátelé se budou chovat 
jinak, pokud narazí na tvrdý kryt nebo 
naopak sami čelí zákeřným útokům. 
Jen si představte ten pocit, kdy obrov- 
ského orka nabodnete na obouručák 
a pak se o něj zapřete nohou, abyste 
zkrvavenou čepel vytáhli z bezvlád- 
ného těla. Jen to, děti, proboha ne- 
zkoušejte doma, nikdo z vašeho okolí 
nemá v zásobě více životů! Samozřej- 
mě až na starého kocoura, který ale 
také nevydrží všechno... 

Na závěr nesmíme zapomenout 
na jednu z nejdůležitějších věcí, kte- 
rou jsme naťukli již dříve. Díky využití 
Source enginu se dočkáte pokročilé 
interakce s prostředím, které bude 
zapotřebí při řešení mnoha problémů. 
Potřebujete odříznout cestu tlupě na- 
štvaných válečníků? Co třeba zmrazit 
chatrný most, jenž se vzápětí zřítí do 
hlubin propasti, nalákat nepřátele 
do léčky nebo na ně zbořit obrovský 
sloup? Fantazii se meze nekladou, jen 
záleží na tom, kolik takových libůstek 
autoři přichystají. Vzhledem k tomu, 
že známých potvor ze světa Might 
and Magic bude ve hře habaděj, ne- 
měli byste nabídky k využití okolního 
prostředí brát na lehkou váhu. Nebo si 
vážně myslíte, že se dokážete postavit 
mytickému drakovi a přežít déle, [3] 
než odříkáte otčenáš? 


0 Playman 


zone 


JincesJé ERSAÍ 


HE TWO THRONES 


Objednejte přes SMS! Je to jednoduché: * 


si) Napište SMS ve tvaru:,GS1POP/příjmení/ 
jméno/ulice/číslo/město/PSČ“ 
©2) Pošlete ji ze svého mobilu (ne internetu) 

na telř*“+420,736 333 110 

9 3) Vašic jednávku obdržíte poštou na dobírku 
do 5 n. dnů. * 
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MOVANK 


Y © PREVIEW 


EVOLUTION GT 


Nedáte-li dopustit na adrenalinové závody, určitě na vás 
udělalo velký dojem aktuální pokračování závodní série 
Need for Speed. Pokud si ovšem potrpíte na realističtější 
zážitek, netrpělivě asi čekáte na ToCA Race Driver 3 a dal- 
ší chystané novinky, jejichž početnou skupinu doplňuje 
nedávno oznámený titul Evolution GT. Ten si hýčká italský 
vývojářský tým Milestone, jenž má na triku série Screamer 
a Superbike nebo průměrný závodní titul SCAR. Na něj se 
autoři snaží navázat a všechny důležité prvky náležitě 


vylepšit. Ve hře se vžijete do role profesionálního závod- 
níka, s nímž projdete celou jeho kariérou. Zajezdíte si po 
Evropě a podíváte se například do Skotska, Londýna, Bar- 
celony a dalších tradičních lokací. Překvapit by vás údaj- 
ně měl propracovaný fyzikální model, vylepšená umělá 
inteligence, schopnosti jednotlivých závodníků a realis- 
tické zpracování s důrazem na taktiku. A pokud budete 
opravdu dobří, usednete za volant takových klenotů jako 
Bugatti EB110 nebo Pagani Zonda. 


WWW.MILESTONE.IT = muussrov: OE 


THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH II 


A HUGO WEAVING 


Známý herec Hugo Weaving, 
jenž exceloval jako agent Smith 
v Matrixu nebo ztvárnil postavu 
Elronda ve filmové trilogii Tolkie- 
nova Pána prstenů, se umělecky 
podílí na chystané realtimové 
strategii The Lord of the Rings: 
The Battle for Middle-earth II. 
Svůj hlas pochopitelně propůjčí 
zmiňovanému elfovi, jehož virtu- 


ální postava se vrhne i do několi- 
ka důležitých bojů. Společnost 
Electronic Arts dále oznámila 
spolupráci se známým ilustráto- 
rem Johnem Howem, jenž vývo- 
jářům z EA LA pomůže s tvorbou 
nových monster a lokací. Vydání 
The Lord of the Rings: The Battle 
for Middle-earth II je plánováno 
na první čtvrtletí příštího roku. 


KONCERTNÍ TURNÉ | HUDBY Z HERNÍCH TRHÁKŮ 


Správní hráči by si jistě ne- 
měli nechat ujít videoherní 
koncertní turné, na kterém 
světoznámé orchestry a pě- 

2 s * hů 
vecké sbory předvedou nej- 


povedenější hudební skladby 4 4 ta 


z mnoha herních trháků. PLAY! 
- A Video Game Symphony od- 
startuje na přelomu jara a léta e- 
2006 v Severní Americe a po- 
stupně se přesune do Evropy, 
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Asie, Jižní Ameriky, Austrálie 
a na Nový Zéland. Koncert po- 
trvá přibližně devadesát minut 
a zazní zde hudební doprovod ze 
zhruba dvaceti titulů jako World 
of Warcraft, The Elder Scrolls 
NI: Morrowind, Battlefield 1942 
a série Final Fantasy či Silent 
Hill. Bezpochyby úžasný poslech 
bude navíc doplněn projekcí dů- 
ležitých herních momentů. 


RAINBOW SIX: 
LOCKDOWN 


Konzolové verze očekávané taktické akce Tom Clancy's Rainbow Six: 
Lockdown jsou již nějaký ten pátek v prodeji a žádnou velkou díru do 
herního světa bohužel neudělaly. Brzy bude konečně k dostání verze 
pro PC, která by podle posledních informací z Ubisoftu neměla být 
pouhým portem. Ale určitě znáte to moudré rčení o tonoucím, který se 
stébla chytá. Budeme se tedy držet faktů a doufat, že autoři všechny 
sliby splní. Připravovaná PC verze prý přinese kvalitnější grafické zpra- 
cování, vylepšenou umělou inteligenci nepřátel včetně pokročilých 
taktických rozhodnutí nebo nutnost zajistit bezpečí rukojmích při pře- 
sunu během mise. Počítačové hráče dále potěší dvacet nových zbraní 
(celkem 42 kousků) a možnost jejich další úpravy podle preferovaného 
herního stylu (například zásobníky s vysokým počtem nábojů, tlumiče 
a zaměřovače). Velké změny se týkají rovněž multiplayeru, kde se do- 
čkáte důrazu na specializaci jednotlivých hráčů, nového herního módu 
nebo odměn. Snad se tedy budete bavit více než konzolisté. 


WWW.RAINBOWSIXGAME.COM m RED STORM ENTERTAINMENT, UBISOFT MONTREAL 
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ZBRUSU NOVÁ ČESKÁ AKCE 


V českých luzích a hájích vzniká akční hra, jež bude k dispozici na 
PC a konzolích nové generace. O chystaný AAA titul se postarají 
brněnské týmy Illusion Softworks a Pterodon Software, kteří spo- 


lu již v minulosti spolupracovaly. Nyní se však stěhují na stejné 
pracoviště a budou společně čelit tvrdé zahraniční konkurenci. 
Vývojáři z IIlusion Softworks excelovali s vynikající gangsterskou 
akcí Mafia a tým Pterodonu se zase blýskl s akčním Vietcongem, 
jehož pokračování se nedávno dostalo do prodeje. 


+ FANTA 


Collection 


EMPIRE 
EARTH 


Do série pečlivě vybíráme pouze 
nejkvalitnější, hráči osvědčené a novináři 
doporučené tituly. 


máte jistotu, že získáte ty nejlepší možné hry 
a navíc v profesionální české verzi! Na sérii 
se prostě můžete spolehnout! 


Wwvvw.cdprojekt.cz CD 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 
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Křížovému výslechu jsme podrobili vedoucí pracovníky firmy 


BLIZZARD UNPLUGGED 


— DATADISK K WORLD OF WARCRAFT 


Blizzard — hlavního herního designéra Roba Parda, strážce příběhu 
Chrise Metzena a výtvarného ředitele Justina Thavirata. 


GameStar: Asi jste spokojeni — celkem čtyři milio- 
ny lidí momentálně prožívají dobrodružství vaší hry 
World of Warcraft. Plánuje Blizzard po tomto úspě- 
chu také singleplayerovou verzi? 

Rob Pardo: No, Warcraftu III se prodalo okolo čtyř 
milionů kusů. Takže z finančního hlediska má vydá- 
vání off-linových her stále smysl. Kromě toho nejsme 
firma, která by kopírovala vlastní úspěšné tituly. 
Chris Metzen: Víte, my jsme pojali World of Warcraft 
jako hru na pokračování a zároveň jako následov- 
níka Warcraftu III. Burning Crusade je tedy něco jako 
pátá část. 


OŠKLIVÁ HORDA 


GameStar: Jsou nějaké prvky, které byste rádi změ- 
nili ještě před vydáním? 

Rob Pardo: Dodatečně bych nejspíš trošku po- 
změnil jednotlivé rasy oproti jejich původní podo- 
bě na začátku hry. Na straně Hordy jsou postavy 


Rob Pardo: O tom se rozhodujeme případ od pří- 
padu, ovšem celý nový kontinent — například prá- 
vě Outland — je už jasným kandidátem na placený 
datadisk. Proto je Karazhan jako dungeon zahrnutý 
do datadisku, jelikož se svým příběhem o Medivhu 
a Temném portálu hodí k Outlandu. 


PLASTICKÁ CHIRURGIE 


GameStar: Nezáleží na tom, zda se jedná o bojov- 
níka či kněze, dvě různé postavy stejné rasy se od 
sebe na první pohled odlišují jen minimálně. Proč 
není pro každou rasu větší výběr? 

Rob Pardo: Protože na individuální vzhled postavy 
má významný vliv oblečení a výzbroj, ne fyziogno- 
mie figury. Pokud má například moje postava na hla- 
vě helmu, nikdo nevidí, jakou má barvu vlasů. 


GameStar: Proč není možné si vyrobit anebo obar- 
vit libovolnou část oděvu? 


RASA KRVAVÝCH ELFŮ OVLIVNÍ WOW NEJEN 
JAKO NOVÁ FORMA NPC A PŘEDMĚTŮ, ALE TAKÉ 
V PODOBĚ OUESTŮ PRO HRÁČE NIŽŠÍCH LEVELŮ. 


orků, trollů, nemrtvých a taurenů vzhledově ne- 
příliš atraktivní, a tak není divu, že si většina hráčů 
zvolila noční elfy, lidi, trpaslíky nebo gnómy. Došlo 
tak k nerovnováze na serverech PVP Proto se v da- 
tadisku Burning Crusade na stranu Hordy přidají 
krvaví elfové. 

Chris Metzen: Přál bych si, aby mezi Aliancí a Hor- 
dou vládlo větší napětí. Na konci Warcraftu III nastalo 
mezi lidmi a orky určité příměří, které najdete i ve 
hře World of Warcraft. Ovšem v pokračování chceme 
mezi oběma stranami rozdmýchat konflikt. Napří- 
klad Outland umožňuje orkům znovu navštívit svou 
rodnou zemi, a setkat se dokonce snad i se svými 
předky. Noční elfové tam zase chtějí jednou provždy 
skoncovat s IIlidanem, který se opevnil před svými 
pronásledovateli. Lidé a trpaslíci jsou naproti tomu 
posedlí touhou skoncovat definitivně s Hořící legií 
(Burning Legions). 

Rob Pardo: Některé oblasti — například Caverns of 
Time — jsme původně plánovali zprovoznit již při za- 
hájení prodeje. Jenže během vývoje se jaksi pořád 
zvětšovaly, tak jsme si řekli, že raději počkáme, až 
budou dotažené až do konce, a vydáme je později 
v nějakém updatu nebo datadisku. 


GameStar: Instance Dire Maul nebo ZulGurub byly 
zahrnuty v updatech, které jsme si stahovali zadar- 
mo. Objeví se i placené updaty? 


Rob Pardo: Tím by podle našeho názoru byla na- 
rušena zábava při hledání neobvyklých předmětů. 
Navíc je tady ještě technický problém — pokud by- 
chom to připustili, musel by se takovýto předmět 
načíst i v serveru do hry každého ze čtyř milionů re- 
gistrovaných hráčů. A co kdyby třeba taková vytvo- 
řená věc ještě navíc nějakým způsobem porušovala 
autorská práva? 

Justin Thavirat: Také není možné podceňovat, jak 
je časově náročné a obtížné vytvořit správný oděv. 
Na jednom kompletním obleku pracuje jeden grafik 
tři až čtyři dny. 


GameStar: Plánujete kromě nových herních obsa- 
hů i nějaká grafická vylepšení? 

Justin Thavirat: Momentálně experimentujeme 
se spekulárním a environmentálním mappingem; 
chceme mít ovšem jistotu, že pak hra bude fun- 
govat i na méně výkonných počítačích. Normální 
mapping a bump mapping se stejně za nějakou 
dobu již nebudou používat. World of Warcraft byl 
ovšem původně opticky hodně tmavý, dokon- 
ce nás napadlo, že se ani nebude graficky hodit 
k předcházejícím hrám. 


HLEDAJÍ SE HRDINOVÉ 


GameStar: Horké téma: kde jsou slibovaná speciál- 
ní povolání pro hrdiny — nejvyšší levely hráčů? 


Rob Pardo: No, nemůžu vám zatím říct nic určitého, 
snad jen, že by se měla s největší pravděpodobností 
objevit v Burning Crusade. Tohle téma je neuvěřite|- 
ně obsáhlé a jako vývojáře nás to staví před obrov- 
ské problémy. Například — kdo vůbec postoupí na 
nejvyšší level? Pouze hardcoroví, nebo i příležitostní 
hráči? Kolik povolání by mohli hrdinové mít? Bude- 
me možné vyladit hru pro třicet povolání místo stá- 
vajících devíti, aby správně fungovala? Bude potře- 
ba vytvořit pro hrdiny a zároveň pro všechny ostatní 
hráče nové guesty a dungeony? Dovolí gildy hrát 
hrdinům v ostatních instancích? 


GameStar: Nebylo by možné odkoukat něco 
u ostatních her? 

Rob Pardo: Ve hře Dark Age of Camelot je mistrov- 
ská úroveň (Master-Level), kvůli níž se musíte zúčast- 
nit raidů, jinak jí nedosáhnete — a právě proto hodně 
fanoušků na hru rezignovalo. Ve Star Wars Galaxies 
jste na začátku museli částečně povinně zvládnout 
a zase zapomenout některá povolání, abyste se 
teprve potom mohli stát rytířem Jedi. V EverOuestu 
představuje zase Alternative Advancement System 
jen zakuklený přechod do vyššího levelu, což celou 
hru značně zneprůhledňuje. Pokud systém hrdinů 
pořádně nepromyslíme a nepropracujeme, mohlo 
by to zničit celou hru. 


WORLD OF WARCRAFT 2? 


GameStar: Každá hra má nějaké datum ukončení 
výroby a prodeje — kdy to bude u WoW? 

Rob Pardo: Máme v úmyslu podporovat a rozví- 
jet World of Warcraft nejméně ještě pět let. Už teď 
máme nápady pro dalších pět šest datadisků. 


GameStar: Takže podtrženo a sečteno, bude po- 
sledním rokem WoW rok 2009. A vezmeme-li v úva- 
hu, že vývoj nové hry trvá nejméně tři roky, pak je 
potřeba, abyste již v roce 2006 začali s prvními pra- 
cemi na World of Warcraft 2. Máte již dopředu nějaké 
nápady nebo představu, jak by mohlo pokračování 
WoW vypadat? 

Rob Pardo: Nemyslím si, že bychom měli pracovat 
na World of Warcraft 2, pokud aktuální hra tak skvěle 
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ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
MMO AC 
Vivendi Universal Games 
Blizzard Entertainment 
série Diablo, Warcraft, 
World of Warcraft, Starcraft 
www.worldofwarcraft.com/ 


burningcrusade 
červen 2006 


běží. Podívejte se na EverOuest: jejich aktuální add- 
-on se prodává lépe než EverOuest 2. Co si dovedu 
představit, to by byla nějaká MMOG v jiném světě, 
která vyjde ještě za života WoW. 


GameStar: Jak chcete dokázat udržet po dobu 
nejméně pěti let nit příběhu, když již nyní se na 
nejvyšších levelech bojuje se stále dokola stejnými 
nepřátelskými bossy jen proto, že vypadnou některé 
epické předměty — například drak Onyxia? 

Chris Metzen: Kdybychom to ale najednou změni- 
li, zničili bychom celou řadu misí a guestů a spousta 
nových hráčů by je nikdy nepoznala. Jedním z mož- 
ných řešení pro Onyxii by například bylo vystěhovat 
ji z jejího doupěte někam pryč a na její místo dát 
třeba její malou sestru — pak bychom mohli vytvořit 
s Onyxií nějaké nové věci. Technicky ovlivní příběh 
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i rasa krvavých elfů, nejen jako nová forma NPC 
a předmětů, ale také v podobě dalších guestů pro 
hráče nižších levelů. 


GameStar: Mohli byste třeba příběh Warcraftu roz- 
vinouti v jiných médiích — například ve filmu. 
Chris Metzen: V mezičase vzniklo celkem sedm 
románů, RPG knihy a jeden manga komiks. Ale já 
si osobně myslím, že hlavní jsou stejně hry. Ostatní 
média mají za úkol jejich svět jen obohatit. U nás je 
tomu jinak než například u Star Wars — vše ostatní je 
pouze součástí oficiální historie Warcraftu. 


GameStar: Nebojíte se toho, že bude jednoho dne 
svět Warcraftu příliš velký a složitý? 

Chris Metzen: Již teď je celý svět komplexní a pl- 
ný detailů. V prvním Warcraftu proti sobě bojovali 
orkové a lidé ve Stormwindu, Westfallu a Elwynnu 
"— dnes se děj odehrává na dvou kontinentech a br- 
zy budeme třeba na několika planetách. Já mám 
starost jedině s tím, že bychom mohli přijít o ty 
hráče, pro které by byl celý svět moc komplikovaný 
a nepřehledný. 


GameStar: Poslední otázka: Nedostáváte dopisy od 
rozhněvaných přítelkyň a rozvedených manželek, 
které si stěžují, že jejich druhá polovička tráví příliš 
mnoho času on-line? 

Rob Pardo: Občas ano. Ale normálně si spíš stě- 
žují přímo svým partnerům. To ale ke hraní 
MMORPG patří... BS] 
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RODICE SOUHLASÍ S HODNOCENÍM ESRB! 


Problematika vlivu násilných her či titulů se sexuálním obsa- 
hem na mladší hráče je stále aktuálnější a ožehavější — zvláš- 
tě od doby, kdy se nechvalně známý šotek Jack Thompson 
začal vozit po nejnovějším dílu oblíbené akční série Grand 
Theft Auto. Prospěch z narůstajícího humbuku mají bohužel 
pouze právníci a populističtí politici, kteří na kampaních 
proti škodlivému vlivu videoher staví svoji hvězdnou karié- 
ru. Společnost Entertainment Software Rating Board (ESRB) 
konečně zveřejnila výsledky výzkumu z října 2005. Podle něj 
82% rodičů souhlasí se současným hodnocením ESRB a pěti 
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procentům navíc připadá ještě mírné. Výzkum probíhal údaj- 
ně 11 dní a zúčastnilo se jej zhruba 400 rodičů zcela netknu- 
tých herní scénou. Každý zhlédnul vybrané (šťavnaté) scény 
z náhodně vylosovaných osmi titulů hodnocených v ESRB za 
poslední rok a hru podle svého nejlepšího vědomí i svědomí 
zhodnotil. Poté mu byl sdělen skutečný rating, který účast- 
ník ještě musel označit za vyhovující, příliš přísný nebo moc 
mírný. Tento systém se v mnohém podobá skutečnému po- 
stupu, který je v Entertainment Software Rating Board pou- 
žíván k obvyklém hodnocení her. 
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Family Media Guide (www.familymediaguide.com - průvodce „drsným“ 
světem médií), divize Media Data Corporation, zveřejnila na svých strán- 
kách seznam deseti nejnásilnějších her roku 2005, na které by si měli ro- 
diče dávat pozor při předvánočních nákupech. Najdete zde tituly jako 
Resident Evil 4, Grand Theft Auto: San Andreas, God of War, Narc, Killer 7, 
The Warriors, 50 Cent: Bulletproof, Crime Life: Gang Wars, Condemned: Cri- 
minal Origins a True Crime: New York City. Jedná se tedy o konzolové či 
multiplatformové hry ze žánru akcí, které jsou ve výběru pěkně barvitě 
popsány. Například ve čtvrtém dílu oblíbené hororové série Resident Evil 
mohou rodiče během několika prvních minut hry najít ženu připíchnu- 
tou ke stěně vidlemi skrze obličej. V seznamu od Family Media Guide se 
nacházejí skutečně kousky, které bychom ratolestem rozhodně nekou- 
pili ani my, takže bacha na ně! Není to tak dlouho, co nám zkřížil cestu 
asi osmiletý klouček, který na Resident Evil 4 nedal dopustit. Ještě teď 
nám zní v uších, jak by všechno rozstřílel a rozmašíroval. Opravdové kva- 
lity některých her lze zkrátka ocenit až v pokročilejším věku, stejně jako 
tomu je třeba u oblíbených pohádek pro dospělé. 


DIGITAUJESTERS 


S vydavatelskou společností Digital Jesters to jde od desíti k pěti. Po 
počátečních úspěších čelí stížnostem od několika vývojářských firem 
(Nadeo, Cyanide, Frogwares a Focus Home Interactive) a tým Kylotonn 
Entertainment dosavadní spolupráci regulérně ukončil. Jako blesk 
z čistého nebe ovšem přišla finanční injekce od americké společnosti 
Myriad Interactive v hodnotě 5 milionů dolarů. Tato překvapivá investi- 
ce putuje přímo do nově zakládané společnosti DJ Group, jež sdružuje 
Digital Jesters, DJ Interactive, DJ Distribution a Turtle Games. V čele 
Myriad Interactive stojí bývalý prezident Apple Computer Marco Landi. 
Zda mu tento odvážný krok přinese kýžené ovoce, ukáže až čas. 


CHRIS SAWYER SE 
SOUDI S ATARI 


Otec slavné strategické série RollerCoaster Tycoon se soudí s Atari o 4,8 mili- 
onu dolarů! Od roku 1999 do roku 2003 získal Chris Sawyer od této společ- 
nosti zhruba 30 milionů z celkových 180 milionů dolarů, které Atari vydělaly 
jeho tycoony z úžasného prostředí zábavních parků. Sám se však domnívá, 
že jeho platby byly špatně spočítány, a proto se nerozpakoval a podal žalo- 
bu. Vzhledem k tomu, že Sawyer sídlí v Británii, bude soudní proces probíhat 
v Londýně. Poslední RollerCoaster Tycoon 3 již bohužel nedosahuje nezapo- 
menutelného kouzla předchozích dílů a se svými datadisky nás zrovna dva- 
krát nenadchnul. Proto tedy ani nevíme, komu bychom měli fandit :-). 


PAPÍROVÝ MSTITEL 


Autoři oblíbeného MMORPG Ragnarok Online chystají originální first 
person akci Paperman. Jak již samotný název napovídá, budete mít 
co do činění s papírovými postavami. Namísto další militantní či sci-fi 
akce, kterých se začínáme trochu přejídat, se dostanete do originální- 
ho 3D prostředí, kde jsou všechny živé bytosti tvořeny 2D papíry. Při 
bojích se v nich objevují díry, ohýbají se v půli a hoří jako v klasických 
komiksových příbězích. Navíc postavy reagují jako obyčejní lidé, a tak 
budete mít pocit, že bojujete s oživlým papírem. Zní to opravdu šíleně, 
ale Paperman může nakonec nabídnout spoustu zábavy. 


wWwww.peacefulgod.com 
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Kdybys měl tu moc, tvořil bys, nebo ničil? 
Hraj si na hodného. Hraj si na zlého. 


Hraj si na Boha. 
z 
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—— Pisálek American McGee 
si po zprznění Carrollovy 
Alenky v říši divů bere na 
paškál rovnou celé Město 
andělů. A jak ho známe, 
bude to náramná psina! 


rádia přesladký Mr. Kulich alias Daniel Powter, © rozprskává na kusy a barely s roztomile zeleným prů- 
aniž by ten nebožák vůbec věděl, co to zname- © myslovým odpadem mění rozzlobené řidiče, jejich 
ná mít sakra špatný den. Otom by mohl vyprávětnáš © manželky, rozmazlené haranty i domácí mazlíčky na 
roztomilé zelené rozzlobené zombíky. Jediný Tonda 
ve městě nablýskaného luxusu i špíny, přepychové © se zombifikaci z nějakého neznámého důvodu vy- 
okázalosti i nízké přetvářky — v Los Angeles, Městě © hne (možná proto, že už jako zombie smrdí a trochu 
andělů. Žít na volné noze v případě Tondy Williamse © taki vypadá), což z něj pro okolí rázem činí vítanou 
znamená několik nutných životních kompromisů, © pochoutku. Tonda ovšem nehodlá dát svou zapaře- 
a tak místo ve vile v Beverly Hills vyspává ironovou © nou kůži jen tak zdarma, chápe se první věci, kterou 
opici v zánovní lepenkové krabici, jejíž předchozí © má po ruce (shodou okolností je to hasičák), a s ver- 
obyvatelkou byla lednice některého z materiálně © vou se pouští do zelených mozkožroutů. 
obdařenějších spoluobčanů, nepřehrabuje se v pe- £ £ 
nězích, ae v popelnicích, a místo K ntna luxusní DÁLNIČNÍ MASAKR pro chudáka Tondu roz- 
jachtě „rybaří“ v kontejnerech na sklo. Těžký je život © hodně nepřestavuje konec všech lapálií. V desítce 
bezdomovců v Los Angeles — když se neumíte po- © misí se bude potýkat se šlamastykami všeho druhu, 
. řádně otáčet (při sběru recyklovatelných odpadků), © o nichž si může nechat ulíznutý Powter jen zdát. 
za chvíli vás v nějaké zapadlé uličce ohlodávají krysy. © Ledva se Tonymu podaří vyhrabat se z pod hromady 
Ale to Tondovi nevadí, kálí na peníze, kálí na veškerá © vraků aut, letadla, zbytků dálnice i obyvatel L. A, už 
pravidla — kálí prostě na všechno. A to doslova. jej čeká vlakové neštěstí, zemětřesení, déšť meteo- 
Jednou ho během poklidné procházky ranní © ritů a další průšvihy, jeden absurdnější než druhý. 
dopravní zácpou přepadne nutkání udělat něco © A vždycky mu při nich jde o krk. Bezdomovec Tonda 
se svou (nikoliv dopravní) zácpou, a tak si se stoic- — je ale připraven — vybaven tunami černého humoru, 
; kým výrazem stáhne umolousané gatě, zadřepne © hromadou úchylných bojových prostředků a partou 
Vypadá to, že pejskové uprostřed dálnice a v husté atmosféře výfukových © šílených kámošů proplouvá potížemi s nenucenou 
si našli pořádnej hamburger! 


— Ps 
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J ů héé séd dééj pracovně nazvaný Toxicsgiving Day, a tak se letadlo 


Vladislav Růžička 
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plynů, nadávek a ječení klaksonů se jme vykálet nat lehkostí a nadhledem. Není to žádný samaritán, 
celý tenhle zavšivený svět, v tu chvíli představovaný — ale ani vrahoun, chce si prostě zachránit svou kůži 
nešťastným silničním povrchem. Ranní idylku a onu © (i se všemi jejími obyvateli), a tak se snaží zdrhnout 
bohulibou činnost ovšem našemu houmrovi Tony- © z města, jak nejrychleji to jde. Cestou ovšem naráží 
mu přetrhne věc vskutku nemilá — Boeing 747 řítící © na další a další komplikace a chtě nechtě se musí 
se přímo na dálnici. Teroristé se po 11. září rozhodli © rozhodnout, zda lidi pletoucí se mu do cesty zma- 
pro další národní svátek mezinárodního terorismu, © sakruje, nebo se jim pokusí pomoci. Násilí je jedno- 
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dušší jen zdánlivě, protože díky likvidaci nevinných 
obyvatel jej vyhodnotí místní represivní složky jako 
nebezpečného pro okolí, a tak nejenže po něm jde 
hromada zombíků a francouzští (!) teroristé a kolem 
prší meteority, ale ještě jej honí národní garda. 

Hrát si na samaritána nejde pochopitelně po- 
řád a pro pádnější řešení krizových situací si autoři 
přichystali pěkně úchylný arzenál. Hasičák, páčidlo 
nebo brokovnice, to je jen začátek. Tonda se ale 
neštítí použít v boji ani ty nejšpinavější prostředky, 
mezi něž patří třeba psí výkaly nebo ultimátní zbraň 
v podobě nůžek na nehty zvaných BDLA 9000. Na 
svaté křížové výpravě za záchranou vlastního zadku 
Anthonyho doprovodí mexický zahradník Juan vy- 
bavený motorovou pilou a vysavačem na listí, při- 
blblá blonďatá prsatka Beverly hypnotizující nepřá- 
tele pohupujícími se silikony, nemocný chlapeček 
vrhající po balistické křivce zvratky a šílený seržant, 
který sice kosí nepřátele po desítkách a kvituje to 
Bushovými hláškami, ale zdemoluje u toho půlku 
města. 


FEKÁLNÍ HUMOR jako vystřižený z příběhů 
southparkového dua Parker 8 Stone, navíc líznutý 
dekadentně excentrickým Burtonovským stylem 
— to všechno by v sobě měl McGeeův koncept mít. 
Jako příklad může báječně posloužit několik Antho- 
nyho „záchranných“ akcí (z nichž většina i přes nej- 
lepší vůli hlavního protagonisty končí pro zachraňo- 
vané expresem do věčných lovišť). Tony je při svých 
hrdinských činech vskutku originální; když dědka na 
zastávce lidově řečeno „klepne pepka“ zahájí hlavní 
hrdina kardiopulmonální resuscitaci guickstepem 
na hrudníku polomrtvého staříka. Problém, jak bě- 
hem zemětřesení dopravit mimino matce štkající 
na druhé straně neustále se zvětšující pukliny, pak 
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řeší náš hrdina elegantním výkopem, za nějž by se 
nemusel stydět ani Petr Čech. A takových perliček 
vás čeká mnohem více. V pořádné akční hře nesmě- 


černá kočka přes cestu... 


jí chybět ani souboje s bossy a pro autory to byla 


další možnost, jak se dosyta vyřádit. Ostatně souboj 
s desetimetrovým maskotem jednoho hamburge- 
rového fastfoodu, který v ohromném cheesburge- 
rovém kostýmu vypadá jako přerostlá nindža želva, 
snad mluví za vše. O vizuální zpracování se postarala 
losangeleská dvojice umělců operující pod názvem 
Kozyndan (www.kozyndan.com), a podle screen- 
shotů se dá očekávat grafika připomínající dva roky 
starou střílečku XIII, jen možná s lehkým nádechem 
naivního umění. Právě humor a komiksový styl grafi- 


ky by měly zdůraznit komediální přístup hry a trochu » 


odlehčit případným cenzorským choutkám, ovšem 
i tak se dá jen těžko očekávat, že by ESRB Tonyho la- 
pálie oflastrovala kategorií 6+. 

My, kteří jsme již nějaký ten pátek školou ne- 
povinní, se ale můžeme těšit na jednoduchou, od- 
dechovou hru ve stylu o pár stránek dál pitvaného 
Stubbs: The Zombie, jen viděnou z druhé strany bari- 
kády. Autoři se netají naprostou linearitou hry, která 
— ba právě naopak, považují to za jedno z hlav- 
ních pozitiv. Doufejme, že se jim jejich úmysly 
podaří dovést do zdárného konce a že 
se z Bad Day L. A. nevyklube jen další 
stupidní a nudná akce, jakých jsme 
hráli snad už tisíce. Jména jako 
American McGee (autor scénáře) 

a Trevor Chan, který stojí v čele stu- 

dia Enlight, snad zaručují, že se tak 

nestane. Jak to nakonec dopadne, se dozvíme už 
v prvním čtvrtletí roku 2006, kdy by hra měla 
vyjít pro PC a Xbox. 


Vitatní  »ampee 


HY: Savé me! hey want to eat mě 


ÚOZÁKLADNÍ INFORMACE: 
Žánr: akce 
Vydavatel: Enlight 
Výrobce: Enlight 


Předchozí projekty: Ghost Master, 


Restaurant Empire bu$ 
Internet: www.enlight.com 
Datum vydání: 1. čtvrtletí 2006 
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NOVINKY o PREVIEVU 


Ruští vývojáři z týmu KDV Games (dří- 
ve K-D Labs) představují novou real- 
timovou strategii, kterou navazují na 
úspěch s vynikajícím Perimeterem. 
Jmenuje se Maelstrom a na vlastní kůži 
si ji vyzkoušíte až na podzim 2006. Hra 
poběží na vlastním enginu a nikoho 
jistě nepřekvapí, že zachycuje neve- 
selou budoucnost lidstva. Honba za 
originalitou je zkrátka stále vzácnější, 
což budoucím herním titulů rozhodně 
na kráse nepřidá. Naše matička Země 
se tentokrát nachází na počátku ekolo- 
gické krize s apokalyptickými násled- 
ky. Lidé bojují o poslední zásoby vody 
a rozdělují se na dvě frakce, The Rem- 
nants a The Ascension, jež se k smrti 


MAELSTROM 


p 


nenávidí. A aby těch problémů nebylo 
málo, na své si přijdou i mimozemšťa- 
né čili The Aliens, kteří jednoho krás- 
ného dne zaútočí na Zemi. Jakou ze tří 
nabízených stran si zvolíte? Maelstrom 
je převážně akční strategií s velkým 
důrazem na taktiku. Záleží na tom, s ja- 
kými jednotkami vytáhnete do boje 
a jak dokonale zvládnete jejich speci- 
ální transformaci a vylepšování. Gra- 
fické zpracování je plně 3D a z prvních 
zveřejněných záběrů se zdá, že ničím 
nepřekvapuje, spíše naopak. Totéž lze 
říci rovněž o zbývajících částech hry, 
ale vzhledem k tomu, že do vydání 
zbývá ještě spousta času, můžete být 
nakonec ještě příjemně překvapeni. 


Hypermax 


Agatha Christie: And Then There Were None adventure 


American Conguest: Divided Nation strategie Cenega Czech 
0D WARREN A SPEGCTORA BorderZone RPG Cenega Czech 
Brigade E5 strategie Cenega Czech 
Gene Troopers akce Cenega Czech 
Knights of the Temple II akce Cenega Czech 
Fable: The Lost Chapters RPG CD Projekt 
5 Parkan 2 simulátor Cenega Czech 
= — : Torino 2006 sport Cenega Czech 
» World Racing 2 závody Cenega Czech 
Š Zoo Tycoon 2: Endangered Species strategie CD Projekt 


é - 
fe Únor 2006 


Hammer £ Sickle strategie CD Projekt 
The Roots RPG Cenega Czech 
Úžasňákovi: Vzpoura Podkopávače akce CD Projekt 


4 % Březen 2006 ' 
Auto Assault akce CD Projekt 


T R Blood Magic RPG Cenega Czech 
DATADISK PRO AC OF WA Commandos Strike Force akce Cenega Czech 
Tým Eugen Systems vyvíjí ké budoucnosti a nabídne | GhGceB6con: Advanced Warfighter akce Playman 
pod dohledem Atari data- © například námořní boje či = = : : 
disk pro realtimovou strate- — několik dalších speciálních © Heroes of Might and Magic V strategie CD Projekt 
gii Act of War: Direct Action, © jednotek. Vývojáři i vydava- Hitman: Blood Money akce Cenega Czech 
jež potěšila spoustu fanouš- — telé bohužel podrobnosti s 

ků tohoto žánru v březnu © tají, v současné době jeznám © Rainbow Six: Lockdown akce Playman 
2005. Chystaný přídavek by © pouze název — High Treason. k 

se měl na pulty obchodů © Ovšem vzhledem k tomu, že Star Wars: Empire star strategie CD Projekt 
dostat přesně rok po vydání | se datum vydání se blíží mí- © SWAT 4:The Stetchkov Syndicate akce CD Projekt 
původní hry, opět se bude © lovými kroky, již brzy se jistě The Godfather R EA Czech 


odehrávat ve fiktivní blíz- 
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dozvíte více. 


DXT y 


NOVÁ AKCEODUBISOFTU) (WT2K 


Vývojáři ze studia Free Radical Design se proslavili © Bude určen dospělým hráčům, jež v průběhu hry KONFIGURACE PC 
konzolovou akční sérií TimeSplitters, které se proda- © údajně čekají morální dilemata a důležitá strategická NA PŘÁNÍ =“ 
lo zhruba 3,5 milionu kopií. Nyní společnost Ubisoft © rozhodnutí. Vydání je plánováno na fiskální období 7 a SLE 
oznámila, že s tímto zkušeným týmem podepsala | 2006-2007, s největší pravděpodobností se tedy obje- nA. n = = 
smlouvu týkající se tvorby nového akčního titulu. — ví někdy v závěru roku 2006. Johoihor = DNOTĚ VYHODNÉ 
SPLATKY ; 


Barbar Conan, vzešlý z pera známého spiso- : : 4 VÍ : 
vatele Roberta E. Howarda, se na PC napo- p — E AMD Sempron 2500+, 256MB DDR, 80GB HDD, 


sledy objevil roku 2004 v akční hře Conan od (ři “» ; : KA Za/00 80, DOOR AB 
slovenského Cauldronu. Díky vývojářskému ý 7 : 17" monitor TCO 99, klávesnice, myš 

týmu Paradox Entertainment a společnosti 7. : n Arno 

THO se s tímto udatným Cimeřanem budete i sE -Jé 

stýkat častěji, neboť zmíněné firmy spojily . 

své síly, aby virtuálního Conana nabídly po- . z RS AMD Sempron 2800+, 256MB DDR, 80GB HDD, 


PR: , 4x : 2. o m Ů FDD 3.5", VGA ATI 9600 Pro 128MB, SB 3D 5+1 surround Sound 
čítačovým hráčům i majitelům současných LAN 10/100 Mb/s, 


herních konzolí i konzolí příští generace. [iii : : 17" monitor TCO95 FLAT repro, klávesnice, myš 
Popsané tituly se sice vyzkoušíte až za něja- E s , n p“ SLEVA 

ký ten měsíc, ale aby vám to nebylo líto, již ů o Ec 

ve druhém čtvrtletí roku 2006 by mělo být í < j : VÝHODNÝ NOTEBOOK 
k dostání singleplayerové/multiplayerové Í M ' 

akční RPG Age of Conan: Hyborian Adventures | 1 : Í Intel Celeron M 1,5GHz, TFT 15" LCD 1026x768, 
od Funcomu. V této hře se ovšem Conanovy ke i . ; R HDD 40GB ATA/100, RAM 256 MB DDR, Combo DVD/CD-RW, 
hlavní role bohužel nedočkáte. ; a | == pekna o adu 


SESTAVÍME VÁM POČÍTAČ 
PŘESNĚ NA MÍRU 


každy pošta DKŤ prochází náročnými vystenímí toy 5 


AMD Sempron -Intel Celeron 
2500+ | 64 bit 13,06GHz cas 

= : podpora 64bit 
operační paměť 


Operační paměť 
256MB DDR, | 256MB DDR, 
HDD 40GB 7200 ot, 
FDD 3.5 


HDD 8 0GB, 

7200 ot, FDD 3.5" 
3D grafická karta 
GF4000 128MB TV, 
3D stereo surround, 
DVD-ROM, 

LAN 
od 314,-/měs, (Ř 
s DPH 11.203, fíky 


AMD 3D grafická karta 

día | up 32MB, SB 5+1 

K edl | Surround sound, 
LAN y 


od 215,-/měs. č, 
s DPH 7.723. 


Sempron 3000+ = AMD Athlon 64 


soc 754 XP 3000+ 
operační paměť operační paměť 
- 256MB DDR, 256MB DDR, 
"HDD 80GB 7200 ot, HDD 80GB 7200 ot, 
FDD 3.5 FDD 3.5 
Ý l . 30 grafická, karta 3D graf. ATI Radeon 
f AMD GF 4 128MB, AGP, AZBS 9600 128MB, 
s : ia SB 3D stereo R71 SB 5+1 surround, 
WWW.2KSPORTS.COM m 2KSPORTS a surround, LAN, koienet DVD-ROM 16x48x 
. DVD-ROM : LAN KCE 
od 323,-/měs. VY, Kol 12,490 


s DPH 11.650,- VELA s DPH 14.863,- [k 

Need ZISKANNIPRESTIZNI(OCENENI: 
=) 4x 

A Drip PCSWORLD| vě) © 


DOPRAVA ZD. 
JŘ EXPRESNÉ PO CELE CR DO 24h 


PRAHA 10 - Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 
BRNO - Kamenná 1, Tel./fax: 543 211 417 
PLZEN - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
ZLIN - Vodní 453, Tel.: 577 431 491 
OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
OLOMOUC - Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 
HRADEC KRALOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 


PROGRAMUJETE HRY? F 


Pokud ano, máte možnost se zapojit do © a další ceny. Všichni, kdo umějí vytvářet 
zajímavého projektu. Firma EMOS, do- PC hry, mají šanci. A ostatní si mohou 
vozce elektroniky do ČR, vyhlašuje sou- výtvory šikovných programátorů zahrát 
těž, ve které můžete vyhrát iPod 20 GB na stránkách www.emos.cz/games. 


ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
KARLOVY VARY - Sokolovská 80, Tel.: 353 540 630 
C, BUDEJOVICE - Husova 109, Tel.: 385 310 025 
MARIÁNSKÉ L. - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 
MLADÁ BOLESLAV - Staroměstské nám. 86, Tel: 326 734 858 


eny jsou Joz DP, koza svar, platně př předložení Málo inzece o 4 dnů 

64 etibuce a platbě v nolovostí "Změna ob 8 sorikneak rena. Doprava zdarma 

pm objednávky nad 10.000,- Kč. Tiskové chyby vyhrazeny. Použité 
rafie jsou ilustrační 


© 
s 
r 
: 
= 
š 


LAUNCH) 


Jak ten čas letí. Už počtvrté máte možnost stát se 
filmovými diváky a téměř spoluúčastníky napína- 
vého dobrodružství studenta čar a kouzel Harryho 
Pottera, vycházejícího z pera britské spisovatelky 
J.K. Rowlingové, 

Středobodem filmového příběhu je prestižní Turnaj 
tří kouzelníků — jedna z nejpozoruhodnějších a nej- 
riskantnějších čarovných soutěží kouzelnického 
světa. Z každé ze tří největších a nejprestižnějších 
kouzelnických škol má být vybráno po jednom šam- 
pionovi, který musí splnit několik životu nebezpeč- 
ných úkolů a snažit se získat nesmírně ceněný Pohár 
tří kouzelníků. V turnaji se však objeví poněkud ne- 
čekaná trhlina, v ní pak samotný Harry Potter a ná- 
sleduje spousta již očekávaných problémů. 

Film má rozhodně příjemný spád, četné trikové efek- 
ty se povedly a například scéna s drakem, který se 
„tak trochu“ utrhne ze řetězu, je vpravdě výtečná. 
Má to hollywoodský glanc a fanoušci knižní před- 
lohy určitě budou svým způsobem spokojení. Vedle 
magie vizuálních efektů se příležitostně dostane ke 
slovu i magie kouzelníků a v posledku zejména ma- 


- gie lidská, neboť trio hlavních protagonistů (Harry, 
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m, 


Ron a Hermiona) pomalu dospělo do věku, kdy se 
začíná poohlížet po opačném pohlaví. 

Přišla zkrátka léta dospívání, a tak občasné komické 
známky nesmělého pošilhávání chlapců po hezčí po- 
lovině lidstva pravidelně prosvětlují o poznání temnější 
a strašidelnější rámec filmu, než bylo dosud obvyklé. 
Na téhle vlně se veze zejména finále snímku, v němž 
o sobě temnota, respektive její představitel lord Volde- 
mort, dává hodně důrazně vědět. 

Je však třeba předznamenat, že do dvou a půl hodiny 
promítání se kupa věcí z knihy prostě vměstnat nedala. 
Můžete se celé Vánoce docela zbytečně přít o tom, co 
důležitého tvůrci vynechali a naopak, nicméně kostra 
knižního příběhu zůstala zachována. S tím souvisí ještě 
přítomnost spousty nových tváří a málo místa pro to, 
abyste si je stačili aspoň trochu oblíbit. 

Takže závěrem můžeme konstatovat: Máme tady výprav- 
nou pohádku pro malé i velké, která sice hraje mnohem 
více na efekt než předchozí díly a dětští herci pořád ještě 
nejsou důstojnými protějšky svým dospělým vzorům, ale 


stále se jedná o natolik přitažlivé dobrodružství, že GS] : 


případné rozpaky hodíte klidně za hlavu. 
Fur Mařák 


WWW.XBOX.COM 


HARRYPOTTER.CZ. WARNERBROS.COM/SITE/INDEX.HTML 


WWW.ATC1000.C0M 


=- 


IMPLANTOVANÉMP I 


Da 


KONKURENCE PRO NANO 


Sony uvedlo novou řadu MP3 walkmanů, které mají konkurovat 
zejména úspěšnému modelu nano od Apple. Řada označova- 
ná jako „A“ s nejvyšším modelem NW-A3000 o kapacitě 20 GB 
bude vybavena buď miniaturními 

pevnými disky, nebo flash 

pamětmi - v závislosti 

na kapacitě, která se 

pohybuje od 512 MB 

do 20 GB. Miniaturní 

walkman má výrazně 

odlišný design - je vel- 

mi zakulacený, s OLED 

displejem a ovláda- 

cími prvky na čel- 

ním panelu. Mezi 

zajímavé parametry 

patří údajně pade- . " 

sátihodinová výdrž ták 
baterie. Cena nej- 

vyššího modelu by 

měla činit v přepočtu 

cca 8000 Kč, což je ve 

srovnání s novými 

iPody podporujícími 

video poměrně dost. 

Nové walkmany pro- 

zatím Sony uvedlo 

na japonském trhu, 

avšak pravděpodobně 

si časem najdou cestu 

i do Evropy. 


WWW.PGTIPS.CO.UK Lukáš ERBEN 
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YŠLÉNKA MISTROVSTVÍ SVĚTA V POČÍTAČOVÝCH děl z 
-AK JINAK = V JIŽNÍ KOREJI A PRVNÍ CELOSVĚTOVÉ KLÁNÍ SE KONALO 
JÍŽ V ROCE 2000. OD TÉ DOBY SE TĚŠÍ ROSTOUCÍMU ZÁJMU HRÁČŮ, 

SSPONZORŮ A DIVÁKŮ. NA SVĚTOVÉ FINÁLE JSME SE LETOS ZAJELI 


PODÍVAT DO SINGAPURU. A STÁLO TO ZATO. 


rý 


Jiří 


"n 2 S nd SU R FD A 450 


Sládek, foto: autora Pavel Svoboda 


) e; 
Vona 


E- Singapur je považován zá destinaci 

: >= ň veskrze zajímavou, a tudíž jsme se na cestu 

, ká „P “ kaj ph rozhodli řádně připravit. Nemáme teď na mysli 

E : ME | nakupování levných paštik a smažení řízků, jak to ně- 

« BÍ= 4 vá kteří turisté při cestě do zahraničí dělávali krátce po sa- 
metové revoluci. Šlo spíš o shánění informací (Má cenu 
brát si plavky? Jaké množství drog si s sebou mohu 
vzít? atd.) a technickou přípravu. Notebook bylo potře- 
ba vyčistit od zbytečných věcí (smazat Windows, ob- 
líbené filmy ponechat), do přehrávače narvat nejlepší 
empétrojky na poslech v letadle, koupit nové disky do 
kamery... A v úterý 15. listopadu jsme odstartovali. Ivo- 
řili jsme skupinku poměrně početnou — kromě deseti 
hráčů a českého i slovenského vedoucího týmu letělo 
pár vybraných herních novinářů a několik VIP. 
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Ostrovní stát Singapur (nebo přesněji Republika 
Singapur) se nachází v jihovýchodní Asii a téměř 
celý jej tvoří hlavní stejnojmenné město. Již v 7. 
století zde existovalo obchodní centrum, roku 
1819 přešla část Singapuru pod nadvládu Velké 
Británie. V roce 1965 se Singapur stal samostat- 
nou republikou. Singapur se rozkládá na 618 km“ 
a žijí v něm téměř tři miliony obyvatel. 

Vzhledem ke koloniální minulosti Singapuru se 
zde hodně mluví anglicky, i když — někteří oby- 
vatelé (a poměrně překvapivě třeba i prodavači 


+ BBCE R 


Ed 
24 8 


by B 


8 312 M3 p B- | 


SINGAPURU 


v amerických řetězcích typu Burger King) mají 
tak pekelnou výslovnost, že Masa Bob je pro- 
ti nim mistr lingvista. V Singapuru se naprosto 
přirozeně a nenásilně mísí všechny možné styly, 
kultury a náboženství. Hinduistický chrám se 
nachází jen pár domů od křesťanského kostela, 
na ulicích potkáváte naprosto běžně Evropany, 
Američany i Asiaty, naleznete zde všechny mož- 
né kuchyně od anglických přes americké a italské 
až po - samozřejmě —- „místní“. Když už hovoříme 
o jídle - pokud chcete, docela levně se lze stra- 


vovat ve fastfoodech. Skutečná cenová tragédie 
se ovšem skrývá v ceně piva. Třetinka místního 
Tigera (překvapivě docela dobrého) vyjde zhru- 
ba na sto korun - děsné! Jen si spočítejte, na kolik 
pak přijde posezení u deseti kousků... 

Skoro až neskutečně působí, jak ve městě všech- 
no funguje. Tak třeba doprava: metro a autobusy 
nepřekvapí, ale taxíky! Jsou neuvěřitelně levné, 
jezdí jich spousta, a dokonce na každém rohu 
najdete speciální zastávku právě pro ně. Všude 
vládne čistota, bezpečí a nikdo se vás nepokouší 
okrást (přestože jsme za celý týden viděli jen tři 
policejní auta!). Místní zákony jsou totiž vážně 
drsné, za odhození žvýkačky na ulici můžete do- 
stat pokutu v řádech tisíců až desetitisíců korun 
a při opakování takového prohřešku vyfasujete 


klidně i obecně prospěšné práce nebo dokonce 
vězení! Jo jo. Na první pohled sice značně úchyl- 
né, ale ve výsledku opravdu efektivní. 

Singapur je nejen centrem obchodu, ale také turis- 
mu. Lidé se proto chovají značně přátelsky a vlíd- 
ně, skoro nikdo nechce spropitné, prodavači a per- 
sonál restaurací pro vás udělají první poslední — na 
rozdíl od některých našich „podnikatelů“ totiž mají 
v hlavě mozek a dobře vědí, že spokojený turista 
a zákazník se třeba vrátí a zase něco utratí... Na ná- 
vštěvníky čeká ve městě spousta atrakcí, a nemys- 
líme tím jen „klasické“ turistické stezky, spousta 
obchodů a barů, ale také třeba noční safari nebo 
zábavní ostrov Santosa s lanovkou, vyhlídkovou 
věží, podmořským světem, úžasnými plážemi 
a spoustou jiné zábavy. 
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WCG2005 — FAKTA A ČÍSLA 


700 hráčů ze 67 zemí světa včetně devíti 
letošních nováčků — Řecka, Chorvatska, 
Moldávie, Turkmenistánu, Egypta, Běloruska, 
Makedonie, Pákistánu a Bangladéše. Sestřihy 
i přímé přenosy přenášely internetové i klasic- 
ké televizní stanice, například největší singa- 
purská MediaCorp TV. Ve dnech od šestnácté- 
ho do dvacátého listopadu se jednotliví borci 
i týmy utkali v osmi různých hrách. Na PC scé- 
ně se soupeřilo v titulech Starcraft: Brood War, 
Warcraft III: Frozen Throne, Counter-Strike: Sour- 
ce, FIFA Soccer 2005, Warhammer 40,000: Dawn 
of War a Need for Speed: Underground 2. Konzo- 
listé — konkrétně xboxoví gameři - si to rozdali 
v titulech Halo 2 a Dead or Alive Ultimate. Me- 
dailisté si rozdělili celkem 430 tisíc amerických 
dolarů, část v hotovosti a část v produktech. 
Nejmladším hráčem turnaje byl pouze tříletý 
(ano, to opravdu není překlep!) Amin Golnam, re- 
prezentující Írán v titulu FIFA Soccer 2005. Nejstar- 
ší hráč už tolik neohromí, nejednalo se o žádného 
bělovlasého kmeta, ale o „pouze“ devětatřicetile- 
tého Lajose Hegeduse z Maďarska, holdujícího 
rychlým autům v NfS: Underground 2. Finálový 
turnaj se stal téměř ryze mužskou záležitostí, 
ukecanější polovinu lidské populace zastupovala 
jen Rakušanka Verena Vlajová, jež fintění a seký- 
rování vyměnila za řežbu v Dead or Alive Ultima- 
te (no jo, to zas bude dopisů od feministek beze 
smyslu pro humor, já vím...). 


From klání se zúčastnilo více než 


GAA 


POWER UP. TAKE CONTROL. 


esetičlenný tým se tentokrát skládal spí- 
D“ z našich „bratov zo Slovenska“. České 
barvy hájili jen dva bohatýři, zatímco 
slovenský tým čítal hned osm borců. Nejmlad- 


ším reprezentantem byl čtrnáctiletý Lukáš Lalík 
s mnohoznačnou přezdívkou „pipinka“. 


ČESKÁ REPREZENTACE 

Starcraft: Brood War— David Kučera (Dark Caleb) 
Warcraft Ill: Frozen Throne — Michael Hladík 
(Giacomo) 


SLOVENSKÁ REPREZENTACE 

Starcraft: Brood War — Tomáš Samol (maix) 
Warcraft lil: Frozen Throne — Lukáš Lalík (pipinka) 
Warhammer 40,000: Dawn of War — Pavel Bednár 
(NeoHorizon) 

Counter-Strike: Source — Miroslav Ištoňa (LNr), Ró- 
bert Knížat (Robino), Adrián Vacula (FuNcTi0n), 
Marián Obal (h4), Andrej Novosad (Euro) 


Již první den, nesoucí se ve znamení vzájem- 
ných soubojů v základních skupinách, byl pro 
naši výpravu více méně pohromou a mnozí hráči 
už večer věděli, že se do vyřazovacích bojů nedo- 
stanou. S jediným vítězstvím na kontě se s tur- 
najem loučili Dark Caleb, maix i NeoHorizon, 
poměrně smolně vypadl pipinka, pro něhož tur- 
naj v základní části skončil, přestože dokázal tři- 
krát zvítězit a pouze dvakrát zůstal poražen. Do 
play-off se s trochou štěstí probojoval slovenský 


Counter-Strike tým defeaters; na jejich postupu 
se podepsala i neúčast jednoho ze soupeřů - nej- 
lepšího čínského týmu wNv. Tím ovšem vůbec 
nesnižujeme kvalitu slovenského družstva, pro- 


JAK SE VEDLO NAŠIM BORCŮM 


tože se zbývajícím soupeřem — hongkongskými 
eP - si poradili poměrně hladce 25:5. Maďarský 
tým Ancinets, první soupeř ve vyřazovacích bo- 
jích, už byl ovšem nad jejich síly. 

Největší naděje v rámci naší výpravy jsme 
vkládali do Giacoma reprezentujícího v titulu 
Warcraft III: Frozen Throne. Michael nastoupil k zá- 
pasům ve skupině až v pátek a nezklamal - vyhrál 
úplně všechny zápasy a suverénně postoupil do 
vyřazovacích bojů. V prvním vyřazovacím zápase 
ovšem narazil na kvalitního ukrajince SK Hota 
a podlehl mu 2:0. Přesto předvedl výkon, za kte- 
rý se nemusí rozhodně stydět, což platí i o všech 
ostatních hráčích. Zvlášť Lukáš Lalík příjemně pře- 
kvapil a dovolíme si vzhledem k jeho mládí pro- 
rokovat, že jestli ještě pár let nenechá hraní kvůli 
studiu a práci (nebo ženským a chlastu), má před 
sebou nadějnou herní budoucnost. 
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TÉMA VIDEO NA ovo 


FIGIÁLNÍ INFORMACE A OSOBNÍ POSTŘEHY. JSOU JEDNA věc, ALE JAK WCG. A i 
I SAMI PROTAGONISTÉ? NA TO JSME SE ZEPTALI DVOU NAŠICH STRATÉGŮ: ' 


036 


MICHAELA HLADÍKA — GIACOMA (G) A DAVIDA KUČERY - DARK CALEBA (DO). 


GS: Čau chlapi. Nejdřív čtenářům prozraďte, 
kolik je vám leta co děláte V „civilu“? 

G: Je mi dvacet dva let a momentálně pouze hraji. 
DC: Mně je dvacet jedna let, jsem student a přivy- 
dělávám si hraním na PC. 


GS: Jak a kdy jste se ke hraní dostali? 

Jaké jsou vaše dosavadní největší úspěchy? 
G: Ke hraní jsem se dostal asi ve třinácti letech. Ješ- 
tě předtím jsem hrál na konzolích, ale na počítači 
to bylo úplně něco jiného. Největšími úspěchy je 
asi umístění 2x v top 16 na ESWC a aktuální dosa- 
žení na top 16 právě na letošním WCG 2005. Pak 
2x titul mistra ČR a top umístění v mnoha jiných 
on-line/off-line turnajích. 

DC: První počítač jsem dostal v červnu 1996. 
O trochu později si můj kamarád koupil hru Star- 
craft, nejdříve jsme hráli jen mise a pak i přes in- 
ternet. Cením si každého vítězství, ale ty největší 
úspěchy jsou 3x účast na WCG v Jižní Koreji, USA 
a letos v Singapuru. Pak AMD PG Challenge 2004 
a Northcon Winter 2004. 


GS: Jak často trénujete? Připravovali jste se 
nějak speciálně na letošní WCG? 

G: Když je nějaký velký turnaj, tak trénuji víc než 
normálně, takových šest hodin denně určitě. Pří- 
prava na WCG vypadala asi tak, že jsem se snažil 
hodně hrát a něco si z těch her vzít. Bohužel jsem si 
toho asi nevzal tolik, kolik jsem potřeboval. 

DC: Pokud trénuji na turnaj, tak průměrně šest 
hodin denně čistého hraní. Na WCG jsem trénoval 
podobně, hlavně proto, že jsem absolvoval českou 
kvalifikaci asi tři týdny před finále WCG, takže jsem 
měl docela natrénováno. 


GS:Jakobtížná pro vásbyla národní kvalifikace? 
G: Myslel jsem si, že bude obtížnější, ale byl jsem dost 
připravený a neměl jsem žádné větší problémy. 
DC: No, je to asi největší akce v České republice, 
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takže všichni hodně trénovali a byl to pro mě jeden 
z nejtěžších turnajů, co jsem zažil. 


GS: S jakými ambicemi jste do Singapuru od- 
jížděli? 

DC: Chtěl jsem být mezi osmi nejlepšími. 

G: Také jsem chtěl určitě aspoň ve vrcholné osmič- 
ce, což se mi bohužel nepovedlo... Měl jsem těžké- 
ho soupeře a nestydím se, že jsem s ním prohrál. 
Uvidíme příště. 


GS: Calebe, jak se ti hrálo v základní skupi- 
ně? Co bylo podle tebe hlavním důvodem 
toho, že jsi nepostoupil dále? 

DC: Hlavní problém byl asi v aklimatizaci... abso- 
lutně jsem to nezvládl. Ve skupině se mi hrálo straš- 
ně, ale. zkuste absolvovat první zápas po dvaceti 
hodinách beze spánku. 


GS: Giacomo, podle výsledků se zdá, že jsi 


základní skupinou prošel bez větších obtíží. 


Bylo to ale skutečně tak jednoduché? 
G: Jelikož jsem věděl už předem, koho budu mít 


ve skupině, tak jsem se na to připravil a se soupe- 


ři jsem neměl větší problémy. Myslel jsem, že to 
bude těžší, ale bylo to nakonec v pohodě. 


GS: A jak potom probíhal vyřazovací zápas, 
který rozhodl o tvém loučení s turnajem? 

G: Hrál jsem s SK. Hotem a prohrál 2:0. V obou 
hrách jsem měl výhodu a obě jsem projel kvůli 
základním chybám. Neměl jsem svůj den. Hot byl 
lepší a přehrál mě. 


GS: Co se ti na letošním WCG nejvíce líbilo? 
G: Určitě místo, kde se WCG konalo. Ale jinak už 
toho moc nebylo. Možná ještě pódium a komen- 
tované zápasy. 


Dark Caleb 


DC: Asiatky (směje se). Organizace byla velmi dobrá, 
ubytování super, lidi byli strašně příjemní. Bylo to 
o sto procent lepší než minulý rok v Americe. 


GS: Nestěžuj si na San Francisco, to nevíš, jak 
jsme loni spali my - novináři... No nic, jdeme 
dál. Co vás naopak nejvíc naštvalo nebo 
zklamalo? 

DC: Hlavně mě zklamalo, že jsme nepřiletěli o den 
nebo dva dříve, abychom si mohli zvyknout na 
prostředí. 

G: V Suntec centru byla docela zima, ale na tu 
jsem si zvykl. Stoly pod počítači mohly být o ně- 
mi to vadilo a ostatním také. LCD monitory také 
nejsou na profesionální hraní ideální a nebyl 
jsem jediný, kdo si na ně stěžoval. Jsem zvyklý 
na normální CRT, a pokud přijedu na takhle vel- 
ký turnaj a musím si zvykat na něco jiného, tak 
o není moc příjemné a povzbuzující. Potom se 
mi také nelíbilo, že jsme přijeli ve středu večer 
v sedm hodin a už druhý den hráli někteří hráči 
základní skupiny. Jak už říkal Caleb, kvůli pozdní- 
mu příletu a časovému posunu se někteří vůbec 
nevyspali a v základních skupinách nemohli za- 
hrát tak, jak by normálně zahráli. Já jsem naštěstí 
druhý den nehrál, ale byl jsem tam a taky jsem 
toho moc nenaspal. A kdybych měl ten den hrát, 
asi bych skončil úplně stejně jako ostatní. 


GS: Užili jste si Singapur i mimo turnaj? 
V čem vás tohle exotické město nejvíce 
překvapilo? 

G: Město jsem si moc neužil, ale viděl jsem toho 
docela dost. Potřeboval bych více času, abych 
ho lépe poznal. Singapur mě překvapil čistotou, 
krásou a chováním většiny lidí, které jsem potkal. 
Všichni jsou přátelští a milí, vzbuzovalo to ve mně 
dobrou náladu, což se mi u nás v Čechách moc 
nestává. Taky jsem byl překvapen počasím. Pros- 
tě paráda. Nejraději bych se tam odstěhoval. 
DC: Jelikož jsem v turnaji vyhořel, tak jsem si řekl, 
že si to tam aspoň užiji. Singapur je jedno z nej- 
krásnějších měst, která jsem viděl, je tam neuvě- 
řitelně čisto a lidi jsou strašně fajn. Nejvíce mě 
asi překvapilo, že v Singapuru je údajně minimál- 
ní mzda kolem tisíce amerických dolarů. 


J: A líbily se vám místní holky? 

G: Ano, líbily se mi místní holky. 

DC: Komu by se líbily strašně přítulný usměvavý 
hubeňoučký kočky? Byly hrozný. (smích) 


J: A co za rok? Chystáš se do Monzy? 

G: Co bude za rok, to opravdu nevím. Pokud ještě 
budu hrát, tak bych tam určitě rád jel. 

DC: Udělám všechno pro to, abych se tam dostal! 


MoxtDCÝRLR G 


WCG2005 
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RIGINÁLEK PETER JACKSON'S KING KONG 


n o 


RKŮS MOTIVEM TÉTO LULÉ zj 


V první SMS napište název své nejoblíbenější hry. 2. World of Warcraft 71/2005 93 

Ve druhé pak uveďte své jméno a kompletní adresu. = 

K OZE AN 10000: k | 3.GlofDy2 79/2005 90 
Zprávy pište v tomto tvaru: 


B 4. Half-Life 2 68/2004 9.6 
DBT GS 80 hra i 


DBT.GS 80 jméno, ulice a číslo, PSČ a město 5. Peter Jackson's King Kong 79/2005 8.0 


4 . 
Tedy například: 6. Doom 3 65/2004 8.9 
DBT GS 80 PETER JACKSON'S KING KONG 


: 7. Gvilization IV nů 79/2005. 94 
DBT GS 80 Petr Mrzutý, Zalostná 13, 180 00 Praha 8 = 


PS 3.FEAR. 78/2005 9.1 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR-Cena jedné SMS je 6 Kč. 


br Z by 76/2005 83 
Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů = 


a telefoního čísla do marketingové databáze IDG. 


L v 4: / j by 


10. Age of Empires III 78/2005 8.5 


+ 

Mě, 42, 
10x oRIGINÁLNÍ HRA Peren Jacksovs KiNG KoxG 

TRIČKA S MOTIVEM HRY, NÍ a 

TAŠKY S MOTIVEM HRY; 

POZNÁMKOVÉ BLOKY S MOTIVEM HRY 

m PLYŠOVÉ KING KoNGY 

VNC KONG TERMOHRNEČKY S MOTIVEM HRY 


2 TRE OFFICIAL GAME BF TRE MOVIE 


Osa 


V čísle 78 jsme hráli o originálky F.E.A.R.. Sedmdesátým osmým 
hlasujícím a devíti po něm následujícími, a tedy šťastnými výherci, jsou: 
Libor Barták, Osečná + Petra Dvořáková, Brno * Jan Jajkowicz, Horní Bludovice + Tomáš Kohout, Praha 6 
Zdeněk Kozel, Volyně + Václav Manhal, Zdice + František Polák, Praha 1 + Adam Samec, Praha 5 


Iva Štěrbová, Mariánské Lázně + František Vrzal, Kroměříž 
Gratulujeme! 
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Je určena všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších her, jež byly recenzovány. 
Sestavujeme ji z herních titulů za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizujeme. 


2. GTA: San Andreas 


4. The Chronicles of Riddick 69/2005 
5. Splinter Cell: Chaos Theory 73/2005 
6. Call of Duty 2 79/2005 


7. Prince of Persia: Two Thrones 


PRINCE OF PERSIA: TWO THRONES 


1. World of Warcraft 
2. Pro Evolution Soccer 5 
3. Star Wars: KotOR II — The Sith Lords 
4, Vampire: The Masguerade — Bloodlines 69/2005 8.6 


5. Pro Evolution Soccer 4 


6. Fable: The Lost Chapters 


7. Vesmírní kovbojové 2 


» 
a 


8. FIFA Manager 06 


9. Dungeon Siege II 9. Football Manager 2006 


10. Freedom Force vs. The 3rd Reich 


HY C 


1. Need for Speed: Most Wanted 79/2005 93 
2. Need for Speed: Underground 2 68/2004 9.2 


68/2004 8.5 
3. Voyage: Inspired by Jules Verne 71[2005 7.8 
4. ECHO: Secrets of the Lost Cavern 771/2005 7.7 
5. Still Life 75/2005 7.6 


1. Silent Hunter III 73/2005 9.2 


2. Falcon 4.0: Allied Force 76/2005 9.0 

3. Battle of Britain II: WingsofWictory 79/2005 8.2 

4. Trainz Railroad Simulator 2006 78/2005 841 

5. Heroes of the Pacific 79/2005 7.6 
M 


£ 


(HEROES OETHEPÁCIFIC JÍ 
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NÍ viripiavéR: 
É MINIMUM: 
DOPORUČUJEME“ 


PRINCE 0F PÉRŠIA: 
THETWO THRONES 


KRUH SE UZAVÍRÁ, PRINC SE VRACÍ DO BABYLONU 
A PROBLÉMY NA SEBE NENECHAJÍ DLOUHO ČEKAT. 


Petr Prošek 


GAMESTAR 580 / LEDEN 2006 


apadlo vás někdy, jak krutý život vedou 

slavné herní postavy? Jen málokterá zažívá 

šťastné chvilky a čím lepší výkony předvádí, 
tím častěji jí autoři nemilosrdně vrhají do dalších 
problémů. Vezměte si například perského prince. 
Ten se před pár lety probral z dlouhého spánku a od 
té doby je neustále ve srabu. Když se v závěru The 
Sands of Time vypořádal s dábelským vezírem, nemo- 
hl se ani slůvkem zmínit dceři mocného mahárádži, 
do níž se zakoukal. Aby toho nebylo málo, začal jej 
pronásledovat nesmrtelný Dahaka, který prince 
dohnal až na Ostrov času. Zde si to s ním ve Warri- 
or Within nakonec vyříkal a odvezl si domů krásnou 
Kaileenu. V ulicích Babylonu ovšem vládne zmatek 
a na zamilovanou dvojici se snášejí šípy. Je na čase 
řešit další problémy, neboť vývojáři z montrealského 
studia Ubisoftu dokončili aktuální pokračování slavné 
série Prince of Persia s podtitulem The Two Thrones. 


ORIGINÁLNÍ NOVODOBÁ TRILOGIE 


Prince of Persia se vyvíjí stejně jako všechny herní 
série a s nejnovějším pokračováním konečně nabírá 


Již v preview jsme nakousli otázku speciálních Chariot Races, které mohou skvěle zpestřit 
klasické pobíhání a vraždění písečných monster. Princ nasedne do antického povozu 
poháněného dvěma plnokrevníky a vrhne se na adrenalinovou jízdu Babylonem. Řízení koní 
je ale mnohem složitější, než si dokážete představit. Při jízdě totiž nestačí se soustředit pouze 
na cestu před vámi, na nebezpečné rohy baráků, lávky, příčky, jámy v zemi a nastražené 


ten správný směr. Zatímco jste v předchozím dílu 
trávili spoustu času neustálými boji, tentokrát se au- 
toři vracejí ke kořenům a servírují hráčům dokonale 
vyvážený mix arkádového řádění, zběsilých soubojů 
a odpočinkových hádanek. Princ není tak krutý a pe- 
simistický jako ve Warrior Within a opět se v něm 
probouzí pohádkový hrdina. Po ztroskotání lodi na 
začátku hry je Kaileena v bezvědomí unesena ne- 
známými útočníky, kteří zamořili princovo rodné 
město. Hlavní hrdina se jim neustále drží v patách, 


Krásný výhled na 
umírající město. 


prozradíme pouze to, že princ se pustí do křížku se 
starým známým nepřítelem, opět potká princeznu 
Farah a navíc svede souboj s temnou části vlastní 
osobnosti, infikované Písky času. Příběh aktuálního 
Prince z Persie rozhodně stojí za hřích! 

Kdyby nebylo kvalitního příběhového poza- 
dí, jen těžko by vás něco donutilo řešit spoustu 
obtížných soubojů a překonávat desítky krkolom- 
ných překážek, při kterých vám po zádech běhá 
mráz a srdce tluče na poplach. Nebo je hnací silou 


PRINC NENÍ TAK KRUTÝ A PESIMISTICKÝ 


JAKO VE WARRIOR WITHIN A OPĚT SE V NĚM 
PROBOUZÍ POHÁDKOVÝ HRDINA. 


ale věci se nakonec vyvin ela jinak, než by si za- 
milovaný mladík přál. Jen stěží Ize odhalit všechny 
střípky vynikajícího příběhu Prince of Persia: The Two 
Thrones, který pro hráče vývojáři připravili, aniž by- 
chom vás obrali o momenty překvapení. Proto vám 


ona kouzelná látka zvaná adrenalin, které se vám 
v princově společnosti do krevního oběhu vyplaví 
více, než je zdrávo? Autoři zkrátka dokáží navodit tu 
správnou atmosféru, co vás donutí opakovat některé 
herní úseky i několikrát za sebou. Zanadáváte si, bu- 


zátarasy, ale musíte rovněž dávat pozor na protivníky, již vám naskakují na vozík. Pokud 
nedokážete včas reagovat a nepošlete je bodnutím dýky do věčných lovišť, skončíte v mžiku 
na zemi. Nikomu navíc jistě nepřidá informace, že v průběhu starověkého Need for Speed se 
dvěma koni pod kapotou nelze ukládat a v zásobě je pouze několik opakování díky známé 
princově schopnosti Recall. Prostě adrenalin. 
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dete Ubisoft nenávidět, ztrestáte monitor i nebohého 
domácího mazlíčka či mladší (a slabší) sourozence, ale 
budete se bavit a k problematickým částem se vrátíte 
mnohem dříve, než jste původně zamýšleli. 


HERNÍ SYSTÉM se nijak zvlášť neliší od před- 
chozích dílů série Prince of Persia. Pokud vás ani je- 
den nezaujal, můžete The Two Thrones v klidu igno- 
rovat. Ostatní by však nové pokračování rozhodně 
neměli minout. Po rozdvojení princovy osobnosti 
pod vlivem Písků času vystupuje na scénu zbrusu 
nová postava — temný princ. Zvláště musíme vy- 
zdvihnout dialogy mezi princem a jeho temným já, 
které prolínají téměř celou hrou. Čas od času tem- 
ý princ zvítězí nad dobrosrdečným hrdinou a pro- 
ere se na povrch. Nebezpečná bytost, podobná 
azielovi ze slavné upíří série, se ohání řetězem 
oženým ze spousty malých čepelí (dagger tail), 
okáže čelit i několikanásobné přesile a stává se 
ostrachem v řadách nepřátel. Všechno ale něco 
ojí, a tak temný princ jako magická bytost potře- 
buje k životu Písky času. Neustále klesající hladina 
života jej pohání kupředu a jeho akce se mění ve 
zběsilý písečný hon. 

Zatímco s obyčejným princem můžete pláno- 
vané akrobatické kousky pohodlně rozmýšlet, při 
hraní s jeho temným alter egem vás nemilosrdně 
tlačí čas. Smrtící řetěz navíc využijete k přitahování 


o W203 


7) 
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kamenných kvádrů nebo k novým akrobatickým 
kouskům, a tak se pořádně zapotíte. Stačí jej v letu 
zachytit v pevném bodě a zhoupnout se jako slavný 
Indiana Jones, ale po zkušenostech s předchozími 
hrami jistě sami dobře víte, že to není tak jednodu- 


ché. Mnohokrát se stane, že zemřete vyčerpáním 
těsně před nádobou s pískem, což vám pěkně hne 
žlučí. Z hlediska oblíbeného platformingu je tedy 
titul 7he Two Thrones o poznání těžší než The Sands 
of Time nebo Warrior Within. Ke klasickému pobíhá- 
ní po stěnách přibyly například speciální plošinky, 
ze kterých se odrazíte do předtím nedosažitelného 
šikmého směru. Zajímavé jsou rovněž speciální plá- 
ty s otvorem, do nichž ve správný okamžik zarazíte 


dýku, a udržíte se tak na místech, kde není žádná 
římsa ani jiná opora. Pokud se však naučíte myslet 
jako princ a vaše pohyby získají ladnost, zakusíte ne- 
popsatelný pocit souznění s hlavním hrdinou. 


UKLÁDÁNÍ HRY probíhá většinou tradičně 
u fontánek, kde. můžete smýt špínu a krev, trochu si 
odpočinout a nabrat síly do dalších bojů. Budete-li 
dostatečně pozorní, objevíte i několik speciálních 


fontán, u nichž si po překonání nebezpečných pře- 
kážek zvýšíte maximální hodnotu života. Vzhledem 
k narůstající obtížnosti se vám později bude hodit 
každý kousíček, a tak tuto možnost rozhodně neber- 
te na lehkou váhu. V soubojích totiž přituhuje a ob- 
zvláště uzavírání speciálních písečných portálů není 
žádná legrace. Autoři zachovali Free-Form Fighting 
z Warrior Within, takže akrobatických kousků a bojo- 


VERDIKT 


Nejlepší díl z aktuální 
trilogie Prince z Persie 
od Ubisoftu. Mistrovské 
dílo, jež si zaslouží vaši 


plný skvělých efektů 
© poměrně krátký 
5 se zajímavým příběhem 


plnou pozornost. 


) jednoduchý 
) obyčejnou akcí 
) pro nerváky jako my 
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Stejně jako v předchozích dílech Prince of Persia odhalíte i zde několik speciálních prin- 
cových schopností, bez nichž byste mnohé situace jen těžko vyřešili. Jejich počet je sice 
menší než v případě Warrior Within, ale ne nadarmo se říká, že méně je někdy více. Nutno 
podotknout, že v pokročilé fázi hry disponujete čtyřmi speciálními schopnostmi a můžete 


mít v zásobě až šest Písků času. 


Recall — klasické posouvání času, bez něhož byste hru asi nikdy nedovedli do zdárného 
konce. Pokud se vám něco nepovede (což bude při poskakování v obrovských výškách na 
denním pořádku), stačí zmáčknout jedno tlačítko a vrátit čas. Taková legrácka vás připraví 


o jeden Písek. 


Eye of the Storm — jste obklopeni přesilou nepřátel nebo se potřebujete dostat přes 
obzvláště drsnou sérii pastí bez větší újmy na zdraví? V tom případě nastal ten správný 
okamžik na zpomalení času, jež učiní princovy pohyby ještě rychlejšími než dosud. Stačí 


jen investovat jeden Písek. 


Winds of Sand — silný útok, který srazí na kolena všechny nepřátele kolem hlavního 
hrdiny. Ze zásoby princovi ukradne dva Písky a občas ho může vytáhnout ze srabu. Tuto 
schopnost jsme ale moc často nepoužívali a spíše jsme si užívali klasického čistého boje. 


Sand Storm — podstatně silnější verze předchozí schopnosti, jež je zároveň neuvěřitelně 
nákladná. Při její aktivaci spotřebujete čtyři Písky a budete odměněni smrtí všech protiv- 
níků v dosahu kouzla (samozřejmě kromě bossů, kteří mají podstatně tužší kořínek). 


vých komb si užijete až běda. Stačí si 
vytvořit vlastní styl a neustále jej zdo- 
konalovat. Bojové schopnosti obou 
princů jsou navíc zcela odlišné. Zatím- 
co temný hrdina se ohání svým kovo- 
vým bičem a dokáže s jeho pomocí 
pěkně zacloumat i otrlejšími nepřáte- 
li, klasický princ kromě společné dýky 
může sebrat jakoukoliv zbraň (meče, 
sekery, palcáty, dýky) a použít je v bo- 
ji najednou. Sebrané kousky se sice 
velice rychle opotřebují (krom speci- 
álního meče od otce, který objevíte 
v pozdější fázi hry), ale můžete s nimi 
provádět další vypečená komba. 


TŘEŠNIČKOU NA DORTU 


je zbrusu nový Speed Kill System, 
o němž jsme se zmiňovali již v pre- 
view. Princ zřejmě jednoho vlahého 
večera zašel do tábora na návštěvu za 
Samem Fisherem a pochytil několik 
triků, které z něj dělají toho největšího 
frajera pod perským sluncem. Pokud 
se k nepřátelům dokážete nepozo- 
rovaně připlížit, nastane ten správný 
okamžik pro rychlé zabíjení. Obraz 
získá písečný nádech a princ rozje- 
de bleskové smrtící sólo. Následuje 
sled několika speciálních útoků, kdy 
hlavní hrdina jako ve skvělém akčním 
snímku tancuje kolem nebohého 
nepřítele a doslova ho porcuje svojí 
dýkou. Jakmile se zableskne princova 


Velké mazlení... 


čepel, ve stejný okamžik musíte zare- 
agovat a stisknout příslušné tlačítko, 
jinak přijde celá akce vniveč. Temný 
princ to má díky své neuvěřitelné síle 
mnohem jednodušší. Specializuje se 
na škrcení řetězem, při němž stačí jen 
opakovaně drtit gamepad. Díky ste- 
alth prvku a svižné likvidaci můžete 
spoustu situací vyřešit dvěma způso- 
by. Buď se vrhnete zpříma do útoku, 
nebo se snažíte dostat za nepřítele 
a pak rozjet tichou akci. Občas se vám 
povede, že takto zlikvidujete dva pře- 
kvapené protivníky najednou. To si 
zkrátka musíte zažít sami. 

Prince of Persia: The Two Thrones 
je tedy již na první pohled mnohem 
efektnější a svižnější než Warrior Wi- 
thin. Svojí troškou do mlýna přispí- 
vá i veselejší a barevnější prostředí 
a oproti šedému, pesimistickému 
předchozímu dílu jde o vítanou změ- 
nu. Na celkové atmosféře se podepi- 
suje i stylový hudební doprovod plný 
exotických melodií, který vystřídal 
mnohými | neoblíbenou © rockovou 
kytaru předchozího dílu. Proč tedy 
novému Princi z Persie neudělujeme 
devítku, když si to očividně zaslouží? 
Hlavním důvodem je právě vysoká 
obtížnost, jež uzavírá vrátka všem za- 
čínajícím hráčům. Leda si vzít návod 
a po kouskách se hrou prokou- 
sat, ale to už bohužel není ono. 


UBISOÉT. 
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simulátor 
cena:'2997-Kč 
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www.playman.cz 
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+1) Napište SMS ve tvaru „kód hry/příjmení/jméno/ulice/číslo/město/PSČ" « 2) Pošlete ji ze svého 
mobilu (ne internetu) na tel.: +420 736 333 110 3) Vaši objednávku obdržíte poštou na dobírku 
do 5 pracovních dnů. Uvedené ceny jsou včetně DPH a poštovné a balné je ZDARMA. Získaná 
data nebudou použity pro jiné účely než je vyřízení objednávky. Objednávku lze stornovat na 
tel.: +420 495 260 769. Všechny inzerované produkty jsou pro PC CDROM! 


20 are trademarks of Ubísoft Entertainment in the U.S, and/or other counts 
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OČEKÁVANÝ TYCOON, 

STUDIA PETERA. MOB 
JE HOTOV A NA'NÁŠ a on 

BUDOVÁNÍ FILMOVÉHO IMPÉRIA = 

V HOLLYWOODSKÉM STYLU i = 

—- PENÍZE, ROZMAZLENÉ CELEBRITY A 

SE SVÝMI ALKOHOLOVÉ ÚLETY j 

A SAMOZŘEJMĚ TVORBA FILMŮ. 


Vladislav-Růžička 


Vateliéru číslo 8 se právě natáčí © 
psychologicko-mystický thriller 
- „Suchý hadr na dně mořském“ — 
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? " VÝROBCE: 


THE MOVIES 


Lionhead 
VYDAVATEL: 
DISTRIBUCE V ČR: 
CENA: 
LOKALIZACE: 
INTERNET: 
MULTIPLAYER: 
MINIMUM: 


Activision 
CD Projekt 
1999 Kč 
žádná 


www.themoviesgame.com 
ano 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 2,4 GB, 3D karta 32 MB 


CPU 2 GHz, 1 GB RAM, 
HDD 2,4 GB, 3D karta 128 MB 


dálo se, že se Lionhead uložili po vydání prv- 
: ní Black 8 White k zimnímu spánku. Čtyři roky. 
bylo navenek ticho po pěšině (pokud nepočí- 
táme v roce 2002 datadisk Creature Isle a o dva roky 
později RPG Fable pro Xbox), zatímco v útrobách 
studia se téměř dvě stovky stálých i příležitostně 
najatých zaměstnanců činily, aby do nás mohl vel- 
ký Peter Molyneux na podzim nasypat rovnou celý 
zásobník. Nejprve v září přihopsala rozkošná předě- 
lávka Fable s podtitulem The lost Chapters, pak se 
přiřítilo dlouho a netrpělivě očekávané pokračování 
božských hrátek Black 8 White 2, jež díky ucelenější 
hratelnosti a lepšímu ovládání přece jen napravilo 
nedostatky svého předchůdce v oblasti hratelnosti. 
Poslední produkt Molyneuxova gamedesignérské- 
ho mozku nese název The Movies a jedná se o klasic- 
ký tycoon z prostředí filmového studia se šmrncem 
originality a neobvyklé prezentace, charakteristické 
pro Molyneuxův rukopis. 


LIONHEAD A TYCOON? že vsm to nejde 


dohromady? Přestože firma Lionhead zatím žádný 
tycoon nevydala, předchozí Molyneuxovo studio 
Bullfrog se do povědomí virtuálních budovatelů 
a manažerů zapsalo pokud ne přímo zlatým, tak 
alespoň pozlaceným písmem s tycoonem Theme 
Park (1994) i volným pokračováním 7heme Hospital 
(1997). Koneckonců také geniální Dungeon Keeper 
byl v podstatě také říznutý managementem pod- 
zemního bludiště, i když hlavní roli hrála především 
likvidace otravných partiček hrdinů, kteří se mlsně 
olizovali nad podzemními poklady. Přede dvěma 
lety nás sice trochu překvapilo, že si Lionhead vzali 


DOPORUČUJEME: 


na paškál zrovna tento budovatelský žánr, ale nevě- 
řili jsme, že by božský Peter něco zpackal. Naštěstí 
k tomu opravdu nedošlo, a tak můžeme spokojeně 
doložit štemplem zlaté hvězdy a kladným hodnoce- 
ním krčícím se na konci recenze, že milovníci tycoo- 
nů slaví skutečně výživné Vánoce. 

Tutoriál The Movies není dlouhý a v podstatě 
ukazuje jen ty nejzákladnější principy ovládání hry 
a stavění. Přesto je z něj patrné, že tady jde o něco 
výjimečného. Naštěstí se nemusíte bát, The Movies 
vás nenechají na holičkách a v kampani najdete 
různých nápověd více než dost. Na zelené louce 
vašeho budoucího impéria stojí budova, před níž 
rozpačitě přešlapuje několik nedočkavých nadšen- 
ců s prázdnou kapsou a vidinou, že z nich právě vy 
vychováte hvězdy obklopené bohatstvím, slávou 
a dalšími vedlejšími produkty — krásné ženy, rychlá 
auta, hektolitry tvrdého chlastu, pytle tvrdých drog, 
na kámen ztvrdlá játra a hrstka natvrdlých levoboč- 
ků. Vy zase doufáte, že vám k těmto krásám života 
pomohou oni. Prvním zásahem, který v The Movies 
vykonáte, se okamžitě připomene hra Black 8 White. 
Drtivou většinu akcí totiž realizujete klasickým sty- 
lem „drag-and-drop“ — kurzorem chytnete za flígr 
milého adepta, který zareaguje vyděšeným vyjeknu- 
tím a pak se začne zmítat v prostoru. Za kurzorem 
se v ten okamžik objeví nápovědný proud jiskřiček, 
ukazující, kde všude lze zaháknutého nebožáka či 
jakýkoli jiný interaktivní objekt umístit. Castingová 
kancelář se při podobné akci z prostorového modelu 
plynulou animací promění na 2D půdorys s plánem 
domu. Právě přetažením postavičky do příslušné 
místnosti vytvoříte herce, režiséra nebo komparsistu 
(a ve speciální místnosti je zase můžete vykopnout). 
Pak již zbývá vybudovat „jen“ kanceláře na najímání 
stavebních dělníků a údržbářů (ti se starají o čistotu 
a staví a opravují budovy), zázemí pro nábor štábu, 


kanceláře pro scénáristy, maskérnu, šatnu s kostý- 
my, zkušebnu, nějaké kulisy plus produkční kancelář, 
a můžete se pustit do natáčení prvního filmu! 


FILM SE RODÍ tak, že scénáristovi (přetažením 


do příslušné kanceláře pojmenované podle jedno- 
ho ze pěti žánrů) přikážete nadatlovat scénář. Kvůli 
výdělkům je dobré sledovat módní trendy — chvíli 
etí romantické „dojáky“, chvíli přihlouplé komedie, 
jindy drsné akce, pak zase sci-fi či strašidelné horory. 
valitní předloha je prvním krokem k pořádnému fil- 
mu a lze ji získat jedině zaměstnáváním zkušených, 
vypsaných scénáristů. První fáze filmu vypadá jako 
rojrozměrná rotující ikona bločku — scénáře. Ten je 


podle prostředí, v němž se film odehrává, ale také 
podle žánru. Do natáčení jednotlivých scén může 
hráč zasahovat jen omezeně, například změnou vý- 
razu jednotlivých protagonistů, „intenzity“ jejich hra- 
ní, výměnou pozadí kulis a některých rekvizit. Když 
je film natočený, štáb se zaslouženě odebere opít do 
místního baru (za předpokladu, že je jako despotický 
principál neženete hned zase do zkušebny) a hotový 
filmový kotouček už se vrtí před produkční kancelá- 
ří a čeká na oficiální vypuštění. Po premiéře přichází 
hodnocení filmu, jež se odvíjí nejen od kvality (a ta- 
é vhodnosti pro daný žánr) herců, režiséra, scénáře 
a zkušenosti celého štábu, ale také závisí na spokoje- 
nosti, dobré náladě a vzájemných sympatiích aktérů 


KVALITNÍ PŘEDLOHA JE PRVNÍM KROKEM 
K POŘÁDNÉMU FILMU A LZE JI ZÍSKAT 
JEDINĚ ZAMĚSTNÁVÁNÍM ZKUŠENÝCH, 
VYPSANÝCH SCÉNÁRISTŮ. 


třeba nejprve nazkoušet, takže jej musíte přetáhnout 
do zkušebny. Jenže sám se pochopitelně nenazkouší, 
což znamená najmout si režiséra, herce, štáb a kom- 
pars (čím kvalitnější scénář, tím je obvykle potřeba 
štáb větší). Je dobré sledovat zaměření a zkušenosti 
režiséra i hlavních protagonistů — u zbytku štábu je 
to jedno — a nepouštět se s nabušeným tupounem 
z akčních filmů do citlivých romantických scén. Zpo- 
čátku mají samozřejmě všichni protagonisté zkuše- 
nosti jen malé a postupným natáčením filmů (i těch 
brakových) nebo také dobrovolným procvičováním 
na prázdných scénách se v příslušném žánru zlep- 
šují. Když je film nazkoušený, vydává se celý štáb 
mezi kulisy, které jsou vybrány automaticky nejen 


o ĚEK U © , 
57863090" | 


v době natáčení a na vlivu filmu na celý průmysl. Když 
poprvé použijete nové technologie a kulisy, budete 
samozřejmě hodnoceni mnohem lépe, než když bu- 
dete natáčet milostnou scénu na stejném pódiu, kde 
se před deseti lety filmovala první němá groteska. Na- 
konec vyslechnete verdikt filmových kritiků a pak už 
jen čekáte, kolik vám veledílo (v závislosti na vhodně 
zvoleném žánru a kvalitním zpracování) přinese pe- 
něz. Za pár měsíců se ale celuloidový oslík přestane 
otřásat a je na čase poslat film do archivu. 


BUDUJETE A FILMUJETE asi a dál a vydě- 


láváte peníze, vymýšlíte nové postupy a získáváte 
lepší kulisy, budovy, kostýmy i rekvizity. Hra probíhá 


Fast Forwardl 
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v reálných obdobích — začínáte ve dvacátých le- 
tech minulého století a pomalu se dekádu za de- 
kádou prokousáváte zlatou érou stříbrného plátna, 
během níž se mění móda i styl a stárnou a zlepšují 
se vaši zaměstnanci. Také získávají zkušenosti a s ni- 
mi se stávají rozmazlenějšími a rozmazlenějšími. 
Hvězdy nejsou spokojeny se svým vzhledem, šat- 
níkem, musíte je udržovat odpočaté a co chvíli jim 
přidávat. Větší platy, větší karavany, větší poprsí... 
chtějí stále víc a víc, zvláště když přidáte někomu 
z kolegů. Nároky hvězd a režisérů prostě stále ros- 
tou a udržet tuhle verbež spokojenou a v dobrých 


málně deset), jinak nebudete dělat nic jiného, než 
se snažit, aby setrvaly v dobrém rozpoložení. 

Při tom všem horečném snažení udržet studio 
v bezvadném chodu vás trochu podrazí originální, 
zábavný a jednoduchý, leč chvílemi nedostatečně 
výkonný a flexibilní interface. Je příjemné, že nemu- 
síte honit hvězdy ani jiné zaměstnance v mumnraji, 
který se ve vašem studiu odehrává, ale stačí si je 
„vytáhnout“ z jejich ikony. Jakmile ovšem spěcháte, 
stává se systém drag-and-drop přítěží — přitom by 
stačilo nabídnout alternativu v podobě menu akti- 
vovaného klávesovou zkratkou, s jehož pomocí bys- 


NÁROKY HVĚZD A REŽISÉRŮ STÁLE ROSTOU 
A UDRŽET TUHLE VERBEŽ SPOKOJENOU 
A V DOBRÝCH VZÁJEMNÝCH VZTAZÍCH 
JE SKUTEČNÝM KUMŠTEM. 


vzájemných vztazích je skutečným kumštem a zá- 
roveň nejtěžším a klíčovým úkolem ve hře. Peněz 
totiž většinou vyděláte dost i produkcí braku, ale 
udržet celý ten koloběh v rovnováze tak, abyste to- 
čili dobré filmy se spokojenými hvězdami, je umě- 
ní, které musíte ovládnout. Jen dobré filmy vám 
totiž umožní se vyšvihnout na žebříčcích před kon- 
a sbírat veškeré filmové ceny. Proto je možná lepší 
zaměstnávat zpočátku menší počet celebrit (maxXi- 


te poslali herce odpočívat, najíst se nebo mu zvýšili 
plat (měníte jej trochu nešikovně v obrazovce ma- 
nagementu, kterou vyvoláte přetažením informační 
ikonky do příslušné místnosti v produkční kanceláři). 
Je sice výhodné, že stačí podržet nad postavičkou/ 
/ikonkou kurzor, a v mžiku se zobrazí všechny slasti 
a strasti daného zaměstnance. Ovšem jestli máte 
velké studio se zástupem hvězd; tak vás absence 
permanentních informací (že třeba Tonda Vomáčka 


nemá rád Lojzu Korbela) nutí hrát až příliš překotně. 
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Varovné zprávy se objeví vždy jen formou bubliny, 
jež za chvíli zmizí. Pokud navíc Lojza není spokojen 
se svou vizáží a Pepík vyžaduje kytky kolem karava- 
nu, sotva se stačíte postarat o více než jeden, při- 
nejlepším dva požadavky. Přitom by stačila jedna 
jednoduchá obrazovka s přehledem všech zaměst- 
nanců, jejich požadavků a nějakou možností, jak je 
vyplnit (zvýšení platu, odpočinek, přiřazení asistenta 
a podobně). Ještě ke všemu musíte neustále stavět 
nové budovy a kulisy, zkrášlovat studio, vymýšlet fil- 
my a synchronizovat je tak, abyste měli pro čerstvé 
scénáře připravené odpočaté herce a režiséry s po- 
třebnými zkušenostmi. Jakmile najmete moc perso- 
nálu, za chvíli se dostaví pocit, že se musíte starat 
o tisíc věcí najednou — takový kolotoč hektického 
managementu není zrovna ideálem zábavy. 


DETAILNÍ GRAFIKA s roztomilými posta- 


vičkami a povedený hudební doprovod i zvuky 
- audiovizuální stránku hry šíře rozebírat nebude- 
me. Oněch posledních, pár tisíc zbývajících znaků 
si totiž zaslouží věc mnohem důležitější, která nám 
doslova vyrazila dech — vytváření vlastních filmů. 
Hotový scénář přetáhnete do budovy pro jeho 
individuální úpravu, a rázem se otevře neuvěřitel- 
ně, až maniakálně propracovaný svět. Individuální 
tvorba scénáře vám dovolí zvolit si žánr, vybrat po- 
čet hlavních a vedlejších postav, převléci je do kos- 
týmů a pak se pustit do natáčení. Jednotlivé scény 
jsou již připraveny (podle automaticky napsaného 
skriptu), vy si však můžete příběh-zkomplikovat 
a obohatit přidáním dalších scén z celkového po- 
čtu desítek, nebo možná spíše stovek předdefino- 


vaných. Nejprve si vyberete kulisy, v nichž se má 
scéna odehrávat, a pak určujete konkrétní scény, 
které se do filmu nejlépe hodí. Dále volíte z desí- 
tek rekvizit a kulis, nastavujete úhly záběru kamery, 
nasvícení, efekty počasí a mnoho dalších detailů. 
Možností je nepřeberné množství á přestože vše 
vypadá na první pohled velmi složitě, tak ve sku- 


Nazdar bejbý! 


tečnosti systém není složitý a za chvíli vám přejde 
do krve. Samotná tvorba filmu tak, aby scény nava- 
zovaly a dávaly smysl, je ovšem nesmírně pracná. 

To ale není vše. Po zvládnutí vlastního scéná- 
ře a natočení snímku pošlete ještě teplý filmový 
koláč do postprodukčního studia, kde na každého 
hračičku čeká další koňská dávka mechanismů, jak 
si své filmové dítko vylepšit — střihání a přesouvání 
jednotlivých scén a jejich částí, přidávání vlastních 
titulků, hudby, zvukových efektů i dabingu, a to ne- 
jen pomocí mnoha autory připravených samplů, ale 
pokud jste vlastníky mikrofonu, tak si celý film klidně 
namluvíte úplně sami! 

The Movies jsou prostě tycoonovým vánoč- 
ním nášupem se vším všudy a hrou charakteristic- 
kou pro Lionhead nejen novátorskou prezentací 
a smyslem pro detail, ale také ne úplně dokonalým 
ovládáním, jež občas trochu sráží hratelnost. Budo- 
vatelská část hry se možná zdá trochu jednodušší, 
ale zase se můžete ukájet hodinami a hodinami 
strávenými dolaďováním obrazů scénáře nebo 
následně v postprodukčním studiu. Platí to i nao- 
pak, nikdo vás nenutí vyrábět filmy ručně; klidně 
to celé svěřte automatickému generování scénářů 
a věnujte se jen správě studia a udržování rozmaz- 
lených filmových celebrit v dobrém rozpoložení. 
Každopádně se jedná o hru, která — ačkoli ne úplně 
dokonalá — je rozhodně výjimečná a určitě 
mezi konkurencí nézapadne. BS] 


VERDIKT 


Velmi povedený tycoon 
s kouzelnou grafikou 

i novátorským 
ovládáním; předevšín 


S roztomilá 
) ve filmových možnostech 
maniakálně detailní 
© originálně pojatá 


však s velmi chytlavou 
hratelností a pořádnou 
dávkou zábavy. 


> nejpropracovanější 
management studia 
) příliš obtížná 
© obdařena bezchybným 
ovládáním 
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„TAKOVEJ GREENHORN, JAKO 
JSTE VY, SIR, TADY NA ZÁPADĚ 
NEVYDRŽÍ ANI DVA DNY. 
UMÍTE VŮBEC STŘÍLET? SEDĚL 
JSTE NĚKDY NA JINÝM KONI 
NEŽ NA HOUPACÍM? MÓC 
BYCH SE DIVIL — JESTLI SE 
NEPLETU, TAK NE. A POTKAL 


JSTE NĚKDY SKUTEČNÝHO 
RUDOCHA? NE JENOM 
VE VAŠICH KNÍŽKÁCH. 
TAKVIDÍTE... NO ALE NEBOJTE - 
SE, STAREJ SAM HAWKINS 
VÁS VŠECHNO NAUČÍ. NEBO *h 
VÍTE CO? ZAHRAJTE SITU M | > 
NOVOU HRU Z DIVOKÝHO Z - 
ZÁPADU GUN A NAUČTE . ) 
: k KR 
dada rsuyshn sž s 
Tomáš Mayer padouchu- Neji ani heden “ 


vstoupit do trusu mého koně.. 


VÝROBCE: Neversoft 
VYDAVATEL: Activision 
DISTRIBUCE VČR: © CDProjekt 5 
CENA: 1799Kč JE 


LOKALIZACE: žádná 
i INTERNET: gunthegame.com 
v 2 : MULTIPLAYER: © ne 
i MINIMUM: CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 2,8 GB, 3D karta 32 MB 


DOPORUČUJEME: CPU 2,6 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 3,2 GB, 3D karta 128 MB 
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Hodní kluci, sami si pro“ 
sebe připravili rakve. 


l 


am Hawkins nás opustil a na svém mezku od- 
$:: ke světlým zítřkům. Znáte ho, ne? Malý 

traper neurčitého věku, v obrovských botách 
a S parukou, zakrývající následky jeho návštěvy u in- 
diánských sběratelů skalpů. Neznáte? To snad ne! 
Vinnetoua jste doufám četli... Nebo alespoň viděli 
nějaký film. O slavném náčelníkovi Apačů a jeho 
bílém bratrovi Old Shatterhandovi slyšely přece 
i naše babičky. Kdo z nás by se v klukovských letech 
netoužil prohánět na divokém mustangovi po pré- 


HN 


cování, se zbytečně pospíchalo zkratkami. Trochu 
větší zaškobrtnutí se také skrývá ve vztahu Apačů 
k hlavnímu hrdinovi, který jich na začátku hry pobi- 
je docela dost a oni mu v zápětí vše odpustí. Hlubší 
zamyšlení nad tímhle problémem by vám však zby- 
tečně odkrylo jedno z hlavních tajemství příběhu. 
Nicméně stačí si jen uvědomit, že indiánská men- 
talita byla trochu jiná. 

Gun žádnou romantiku nepředvádí, ale naopak 
vás uvrhne do krvavého víru nebezpečí a brutali- 


JEDE SE PODLE KLASICKÉ A VCELKU 


DOBŘE ZABĚHNUTÉ ŠABLONY „HODN 


„ ZLÝ 


A KOLTY PROKLATĚ NÍZKO“. 


rii? (Děvčata, pardon,-ale teď je zkrátka většina z vás 
mimo hru.) Pokud jste se nedostali dál než ke stopo- 
vání divokých prasat v českých lesích, tak teď je na 
čase si vyzkoušet i ostatní zálesácké dovednosti. 


NĚKTERÉ H RY se hodnotí docela snadno, pro- 


tože výsledek vývojářské práce je na první pohled 
jednoznačný. Gun ovšem patří do jiné a z hlediska 


recenzenta velice nebezpečné kategorie — bylo by 
jednoduché hru odsoudit a stejně tak se zdá láka- 
vé vyzdvihovat její přednosti. Dalo by se dokon- 
ce říci, že je typickým představitelem klasického 


sporu, v němž proti sobě stojí militantní bojovníci 
a mávají hesly,Je to paráda!“ a,Hm, nic moc...“ Ne, 
nejsme alibisté, ale rovnou upozorňujeme na ho- 
lou skutečnost, že někteří hráči budou chrochtat 
blahem a druzí jenom pohrdlivě zakroutí hlavou. 
Pokusíme se protichůdné názory vysvětlit a na Gun 
pohlédnout očima obou stran. 

Na scénáři a příběhu je vidět, že ho nikdo ne- 
splácal jen tak po nedělním obědě na koleně, ale 
že na něm pracoval skutečný profesionál — Randall 
Jahnson (snad vám něco řekne poslední filmový 
Zorro s Antoniem Banderasem nebo životopisný 
snímek The Doors). Kvalitní zápletka, dobře napsa- 
né dialogy a všechno šlape jako hodinky, žádná 
hluchá místa nenajdete. Sice se nedočkáte niče- 
ho převratného, ale zase uznejte, že westernový 
námět je sám o sobě jedno velké filmové klišé. 
Jede se podle klasické a vcelku dobře zaběhnuté 
šablony „hodný, zlý a kolty proklatě nízko“ A všich- 
ni můžeme být jen rádi, že Randall se nepokusil 
scénář „osvěžit“ nějakou šíleností ve stylu Wild Wild 
West, kdoví jak by to dopadlo. Zamrzelo nás ale, že 
v místech, kde si příběh přímo říká o širší rozpra- 


ty. Poklidný lovecký začátek hry slouží pouze jako 
výuka ovládání. Život zálesáka Coltona Whitea se 
změní chvíli po nalodění na parník, kde mu jeho 
otec Ned (s vynikajícím dabingem Krise Kristoffer- 
sona) začíná odhalovat jistá pečlivě střežená tajem- 
ství. Vzápětí ovšem Ned při přepadení parníku umí- 
rá a Coltonovi už jen stačí prozradit, že není jeho 
skutečným otcem, a poradit mu, aby v Dodge City 
vyhledal Jenny — pracovnici vyhlášeného nevěstin- 
ce. Od té chvíle příběh nabírá na rychlosti a proti 


" 
WEALTHY CITIZEN 
l 


PRAMÍNEK VLASŮTI 
ODŘÍZNU POTAJÍ... 


Nelze sice historicky ověřit, kdy a koho jako prvního 
napadlo odebrat z lidské hlavy skalp, neboli vlasy 

is kůží. Jisté ale je, že před příchodem prvních bílých 
přistěhovalců používalo tuto techniku jenom několik 
kmenů Severní Ameriky, a to jako součást svého 
náboženství. Indiáni totiž věřili, že takto zostuzený 
mrtvý nepřítel se nesmí odebrat do Věčných lovišť a tam 


„se mstít, ale jeho duch bloudí po prérii a nemůže nikomu 


ublížit. Učenlivým přistěhovalcům se skalpování ihned 
zalíbilo. „Nadřazená“ bílá rasa neuznávala právo domo- 
rodců na jejich zemi, pohlížela na ně jako na lovnou zvěř, 
za zabité indiány bylo dokonce možné získat odměnu 

a skalp v takovém případě sloužil jako důkaz pro její 
vyplacení. Hodný bílý muž pak při cestách k západnímu 
pobřeží naučil techniku skalpování všechny ostatní kruté 
rudochy. Jelikož i mezi jinak mírumilovnými indiány 

se vyskytovalo několik loupeživých válečných kmenů, 
pověstných tím, že napadaly a pobíjely své sousedy, 
nebylo to nic těžkého. 
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Coltonovi zakrátko stojí všichni lumpové v okolí 
v čele s železničním magnátem Magruderem. 


SMUTNÉ JE, že na konec hlavní dějové linie 


se můžete dostat i za nějakých osm hodin hraní. 
Taky ale třeba až za jedenáct, podobnost hledejte 
v systému hraní Grand Theft Auta. Na cestě za roz- 
uzlením příběhu číhají totiž odbočky k vedlejším 
misím. První dvě hodiny zábavy dokáží v hráči pro- 
budit spoustý nadějí na bohatost a rozlehlost GTA, 
jenže... Zaprvé vás hra při vedlejších misích vede za 
ručičku a na malém radaru ukazuje nejen pistolníky 
v okolí, ale i cíl. Za druhé vývojáři zapomněli úkoly 
napojit na hlavní děj, nebo alespoň vysvětlit, proč to 
všechno děláte, takže jen mechanicky plníte zadání 
a ani netušíte proč. Zatřetí si myslíte, jak se to pěkně 
rozjíždí, objevuje se spousta dalších možností a prv- 
ků z jiných herních žánrů, ale když si tohle všechno 
uvědomíte, vzápětí zjistíte, že příval novinek jaksi 
ustal. Je to veliká škoda, ale najednou Gun přestane 
překvapovat, ustrne na mrtvém bodě a už jen rozvíjí 
své "myšlenky. Pozor! To ale vůbec neznamená, že 
by jich bylo málo, právě naopak. Když se vyvarujete 
zbytečného spěchu a vychutnáte si vše, co hra nabí- 
zí, tak budete lovit zvěř, jako kovboj pracovat na far- 
mě, dolovat zlato, doručovat zásilky, chytat despe- 
ráty, hrát poker nebo pracovat jako zástupce šerifa. 
A ještě ke všemu z toho vždycky něco kápne. 
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Tatík už mele z posledního, doufám, 
že alespoň stihl sepsat závěť... 


Kromě malého příspěvku do měšce si totiž vy- 
lepšíte RPG statistiky. Vylepšíte si dovednost ve střel- 
bě, jízdě na koni, odolnost, zdraví a rychlost. Zní to 
pěkně? Možná vás ale zamrzí (stejně jako nás), že si 
nemůžete vybrat, do čeho získané body investujete, 
hra vám je rozdělí sama. Na první pohled dokonce 


etno 


= 8 


A 


také závodů na koni a malých stealth akcí — škoda, 
že jen jednou a ve velice zjednodušené podobě. 
Cože? Aha, kde je těch zbývajících pět procent? Ve 
zbytečně obtížných potyčkách s bossy. Greenhorni 
akčních her si užijí svoje už při té první a ve srovnání 
se závěrem velice jednoduché. A při boji s posled- 
ním padouchem se budou střídavě modlit, prosit 
boha a na přeskáčku proklínat vývojáře a veškeré 
jejich předky i potomky. Právě kvůli těmhle bitvám 
se vyplatí poctivé zvyšování statistik a investování 
vydělaných peněz do upgradů. 

Ve městech a v indiánských vesnicích na vás 
čekají obchodníci s pulty plnými zboží. Nakoupíte 
nejenom upgrady pro zbraně — rychlejší nabíjení, 
průraznější náboje a lepší šípy —, ale i další vymože- 
nosti, třeba speciální nůž na skalpování obětí či větší 
láhev whisky. A jejda, teď jsme se do toho trošku 
zamotali a alkoholici zbystřili všechny smysly. No jo, 
zapomněli jsme zdůraznit, že tady si zdraví doplníte 


ZDRAVÍ SI DOPLNÍTE POŘÁDNÝM HLTEM 
ALKOHOLU. OVŠEM PROTOŽE ALKOHOL DĚTEM 
NEPATŘÍ DO RUKY, NEMĚLY BY ANI HRÁT GUN. 


ani nezpozorujete žádný rozdíl a říkáte si, že je to ně- 
jaký podvod. Zkusili jsme si pro pořádek Gun dohrát 
dvakrát — jednou beze zvyšování dovedností a po- 
druhé jsme si je patřičně vylepšili — a při zápasech 
s bossy jsme zjistili, že je to skutečně znát, zvláště na 
jakoukoli náročnější obtížnost. 


HM, OBTÍŽNOST HRY - je vidět, že autoři se 


snažili o maximální hratelnost, o široký záběr a o pří- 
stupnost nejen akčním šílencům. V devadesáti pěti 
procentech se nikde nezaseknete a proplouváte 
příběhem beze zbytečného zdržování. Po reinkar- 
naci své mrtvé schránky nemusíte opakovat dlouhé 
a jednotvárné úseky a samotné mise jsou pěkně 
variabilní. Nejvíce si samozřejmě užijete střílení, ale 


pořádným hltem alkoholu. Není to paráda? Ovšem 
vzhledem k tomu, že alkohol dětem nepatří do ruky, 
neměly by ani hrát Gun. 


DIVOKÝ ZÁPAD si většina současníků vysnila 


jako neskutečně romantické místo, kde kovbojové 
honí stáda, mírumilovní indiáni loví bizony a vše- 
objímající slunce poklidně zapadá nad prérií. Pěkná 
představa, ale rovnou na ni zapomeňte. Jedna věc je 
idylické dobrodružství a něco naprosto jiného neu- 
stálý boj o přežití, pokud vám hrozba smrti neustále 
visí nad hlavou. Osadníci nevěděli dne ani hodiny, 
kdy je přepadnou indiáni — není se ani čemu di- 
vit, když jim brali půdu. Jak by se vám líbilo, kdyby 
někdo dupal po vašem dvorku a tvrdil, že teď tady 


8 
Ammo Full 


bydlí on? A skutečnosti, že k soudu jste to většinou 
měli pěkně daleko, zneužívali zase bandité, desperá- 
ti a vůbec různá lidská špína. Slušnému člověku ne- 
zbývalo než spát s nabitým koltem pod polštářem 
(pokud ovšem nějaký měl). 

Vývojáři předem upozorňovali, že Gun bude bru- 
tální a krvavý, své sliby do puntíku dodrželi a Divoký 
západ vykreslují jako místo, na které Bůh zvysoka 
kašle. O přestřelky není nouze, krev skrápí prašnou 
krajinu a ustřelené hlavy se radostně rozstřikují po 
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kryš, proč je nelze využít třeba pro směnný obchod, 
nebo alespoň ke zvýšení statistik? Odřezávání vlasů 
se tak jeví jako naprosto zbytečné a samoúčelné. 


POŘÁDNÁ BOUCHAČKA je Coltonovou 


- a tedy i vaší — nejvěrnější přítelkyní. Jako promisku- 
itní bídáci jich ale vystřídáte docela dost, od obyčej- 
ných koltů přes opakovačky a kulovnice až po rotač- 
ní gatling a dělo. Stranou nezůstanou ani indiánské 
luky a šípy. Hru sledujete pohledem kamery visící 


PISTOLE SICE NEODROVNAJÍ PROTIVNÍKY JEDINÝM 
VÝSTŘELEM, ALE ZATO DISPONUJÍ MÓDEM 


„OUICKDRA 


okolí — zkrátka očekávejte násilí v jeho nejsyrovější 
podobě, a nemyslete si, že potulovat se po zapome- 
nutých končinách bylo kdovíjak romantické. Protiv- 
níka můžete také rozsekat na kousky tomahavkem 
nebo šavlí, případně jej využít jako živý štít a posléze 
mu otevřít krční tepnu. K doražení zraněných zase 
skvěle poslouží speciální skalpovací nůž; tady se 
ovšem musíme pozastavit, protože ukořistěné skal- 
py jsou vám platné jako kreditní karta na Sahaře. Sa- 


— VARIANTOU NA BULLET TIME. 


nad Coltonovým ramenem, ale při střelbě z pušky 
můžete přesně zacílit přímo přes mířidla a na sluš- 
nou vzdálenost umístit střelu doprostřed čela. Po- 
dobně zacházíte i s lukem a šípy — jakmile získáte 
jejich zápalnou variantu, užijete si i trochu černého 
humoru při pohledu na skotačící plápolající posta- 
vičky. Pistole sice neodrovnají protivníky jediným 
výstřelem, ale zato disponují módem „guickdraw“, 
jakousi variantou na matrixový bullet time. Čas se na 
chvíli zpomalí, dovolí rychle rozdat patřičnou dávku 
olova do klubka nepřátel a guickdraw využijete také 
pro likvidaci deště zápalných šípů či dynamitových 
patron letících vaším směrem (v některých částech 
hry je tento mód naprosto nezbytný pro přežití). Za- 
jímavé je, že při používání „bleskového tasení“ není 
vůbec potřeba zbraně nabíjet. 


VELKOU PARDUBÍCKOU „jsme si jako 


bonbonek nechali na závěr. No uznejte sami — co 
byste to byli za kovboje bez koně. Jakmile si jed- 
nou osedláte čtyřnohého přítele, už se vám nikdy 
nebude chtít chodit pěšky. Kooperace jezdce a ko- 


ně je ztvárněna naprosto úchvatně, bezchybně 
a dodává hře punc jedinečnosti. Kopyta poslouží 
i jako skvělá zbraň (mnohem výkonnější než hro- 
mová hůl) a nadělají při tanci v hloučku nepřátel 
pěknou paseku. Střílet můžete samozřejmě také 
- za jízdy určujete koni klávesami směr a myší 
ovládáte zbraň. Škoda jen, že lichokopytník je zde 
brán jako pouhé spotřební zboží, takže pokud jej 
nepřítel zastřelí nebo ho uštvete až do naprostého 
vyčerpání, vyberete si jiného, podobně jako vozi- 
dlo v GTA: Nechápeme, proč se vývojáři nepokusili 
hráče trošku donutit, aby si koně chránili, starali se 
o něj jako skuteční kovbojové a případně jej i „vy- 
lepšovali“. Ale už jenom kvůli radosti z jízdy stojí za 
to si Gun zahrát. 

Gun je oproti na první pohled příbuznému 
Grand Theft Autu značně osekán a zjednodušen, pří- 
běh není dlouhý a v mozku každého hráče se určitě 
zrodí desítky nápadů, jak by bylo možné ji vylepšit 
a propracovat, přesto poskytuje několik hodin vyni- 
kajícího odreagování. A není nakonec lepší se kratší 
dobu skvěle bavit, než se déle propracovávát | 
uměle protahovanou akcí? : 


OVERDIKT 


3 Divoký západ trošku 
© filmový zážitek jinak, než jak jej známe 
© s krátkým příběhem z románů Karla Maye. 
© brutální a krvavá Chyby přehlédnout 


nelze, ale přimhouřit 
nad nimi oko můžeme. 


© romantická 
O dotažená do dokonalosti 
© historicky věrná 
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STUBBS THE ZOMBIE IN 
„REBEL WITHOUT A PULSE“ 
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blefield, mezi kámoši zvaný prostě jen 

Stubbs, jistě nepředstavoval. To si jed- 
noho dne ráno takhle vyrazí se svým kufříkem 
obchodního cestujícího a najednou leží v parku 
pod trávníkem a dvacet pět let jeho života je pryč. 
Není divu, že v takové chvíli nemá člověk zrovna 
náladu laškovat, zvlášť když později najednou 
stojí uprostřed cizího nového ultra mega futuris- 
tického města, postaveném nějakým vyšinutým 
multimiliardářským egomaniakem. Každopádně 
náš hrdina nemá chuť na nějaké dlouhé dohady. 
Spíše se v něm probouzí chuť na čerstvý moze- 
ček ve vlastní krvavé šťávě, jak se záhy přesvědčí 
hned první nešťastník. Stubbs asi vypadá trochu 
zmateně a ztraceně, a proto se jej hned ujímá 
robotická průvodkyně, jež mu pomalu a trpělivě 
ukazuje krásy novotou zářícího města, poeticky 
nazvaného Punchbowl, zatímco Stubbs svačí své 
spoluobčany. Záhy se k povedené dvojici poně- 
kud nejistým vrávoravým krokem a s předpaže- 
nýma rukama přidává i další nebožák z parku se 
svojí přítelkyní, kteří si díky setkání se Stubbsem 
báječně provětrali hlavu. Náš hrdina je prostě ne- 
odolatelný a kamarády si nachází opravdu rych- 
le. Jen místním mužům zákona Stubbs nevoní, 
což není u mrtvoly v pokročilém stadiu rozkladu 
nikterak s podivem. Každý slušný člověk by tuto 
skutečnost taktně přešel, ale ne tak prodloužená 
ruka zákona, která si na našeho hrdinu zřejmě 
zasedla a rozhodla se jej deportovat za hranice 
nablýskaného města. Nad překladem jeho názvu 
se dilematicky zmítáme mezi neoriginální „Pun- 


1 E takhle dlouhou šichtu si Edward Stub- 


„Perdou do břicha“. 


STUBBS VYPADÁ PODEZŘELE, jencoje 


pravda. Padesátá léta jsou padesátá léta a zvlášť 
mezi snoby to člověk nemá vůbec jednoduché. 
Náš hrdina se odlišuje opravdu zásadně — oble- 
čen je ve třicet let starém polorozpadlém oble- 
ku, jímž zazobané obyvatele znervózňuje mož- 
ná ještě více než svým mrtvolným zápachem 
a dírou o velikosti basketbalového míče v levém 
boku, z níž legračně plandá kus ohnilého stře- 
va. Zkažený první dojem v tomto případě ne- 


a) 


zachrání ani klobouček štramácky naražený do 
čela a šibalský pohled vyvalených očí — Stubbs 
byl prostě společensky odepsaný ještě dřív, než 
se o něm rozkřiklo, že lidem žere mozky. Teď po 
něm jdou navíc i všichni strážci zákona, což se 
Stubbs rozhodne rázně vyřešit a vydá se rovnou 
na policejní ústředí s úmyslem celý ten tragický 
omyl vysvětlit. 

Proč se Stubbs s nepřekonatelnou chutí na 
mozek vyhrabal ze země a začal vysrkávat lidem 
lebky? To nám nepoví — nemluví. Jen tu a tam 
vydává chrochtavě chrčivé pazvuky a hází neu- 
věřitelné grimasy, třeba nešťastný pohled s ru- 


kama usilovně tisknoucími rozkrok, když se mu 
chce močit (a protože není nic lepšího nablízku, 
kontaminuje záhrobním obsahem rezervoár pit- 
né vody pro celé město). Pak ale spatří JI a v še- 
dě zakalených očích se mu protočí srdíčka jak na 
forbesu. Nádherná blondýnka, která má jedinou 


chybu - pohybuje se v blízkosti majitele města. 
Stubbsův život dostává náhle opět smysl, a tak 
se vydává na pouť za svou vysněnou láskou 
a jen tak mimoděk také za totální destrukcí ce- 
lého města. Cestou přitom naráží na celou řadu 
potíží, laděných přesně v duchu šílené parodie 
na nablýskaná padesátá léta, dokonalou americ- 
kou společnost a vůbec vše, na co si autoři vzpo- 
mněli. Ať už je to zakrslý policejní ředitel, který 
uspořádá na Subbse hon a vřeští: „Zatančím si 
na tvém hrobě/“ nebo typický vidlák z americké- 
ho středozápadu řvoucí, že kolem určitě nepo- 
chodují zombíci, ale převlečení komouši, kteří 


se snaží dobýt Ameriku. Autorům nebylo svaté 
opravdu vůbec nic. Ať už je to močení do rezer- 
voáru pitné vody, nebo futuristická benzinová 
pumpa, u níž vám plně automatizovaný „stojan“ 
vrazí do nádrže hadici přimontovanou v rozkro- 
ku a typickými pánevními pohyby začne auto 
„napouštět šťávou“ 


STUBBS SE PROKOUSÁVÁ městem a do 


cesty se mu stavějí desítky policistů, civilistů, vi- 
dláckých farmářů, zálesáků s dlouhými mušketa- 
mi a bobřími čapkami a la Davy Crocket, vojáků 
či vědců s retrofuturistickými paprskomety, kte- 
ré vypadají, jako by je někdo vytvořil svařením 
hromady baněk a na jejich konec přilepil trych- 
týř. Stubbsovým jednoznačným handicapem 
je neschopnost používat jakékoliv lidské zbra- 
ně, a tak je odkázán jen na své pařáty a shnilý 
chrup, který s radostí zaboří do cizí hlavy. Mohlo 
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by se zdát, že šouravý Stubbs proti hromadě ne- 
přátel se střelnými zbraněmi nemá žádnou šanci, 
ale opak je pravdou. Stačí pár úderů a kopanců, 
a každý protivník jde k zemi. Požíráním mozků si 
zombík doplňuje zdraví (nebo jak se tomu říká 
u mrtvol), ale nejdřív si musí bránícího se pro- 
tivníka trochu připravit několika ranami nebo jej 
zákeřně přepadnout zezadu. Občas se Stubbsovi 
dokonce povede nepříteli urvat ruku, a tu pak 
použít jako sice improvizovaný, leč účinný kyj. 
Naprosto geniální ale je, že náš hrdina není sko- 
ro nikdy sám — mrtvoly za několik málo okamžiků 


ožívají a formují se do armády zombíků, kteří ne- 
jenže odchytají značnou dávku olova proudícího 
Stubbsovým směrem, ale také sami agresivně 
napadají každou hrozbu v okolí, a tak stále rozši- 
řují svoje řady. Zombifikovaní nepřátelé Stubbse 
- neboli vás — bezhlavě následují (často nejen bez 
hlavy, ale i bez dalších údů, a dokonce se za vámi 
oddaně plazí i rozpůlená torza), i když se občas 
někde zaseknou, pozapomenou a pak jen tupě 
stojí a zírají kamsi do prázdna. Ale jen co strčíte 
ohnilé prsty do úst a pořádně písknete, hned se za 
vámi poslušně rozeběhnou. Občas je potřebujete 
naopak poslat napřed (třeba právě jako živý štít) 
a pak stačí některého zezadu postrčit požadova- 
ným směrem, a zbytek jej následuje jako stádo. 


KROME PARATU, zubů a kopanců má náš 
rebel v orvaném rukávu schovaných i několik taj- 
ných úderů bojového umění zomb-fu. Roboprů- 
vodkyně mu poradila: „Když ti bude těžko, ulev 
si.“ | učinil tak Stubbs a poznal sílu svého „Bezbož- 
ného pšouku“, který dokáže s razancí a efektivi- 
tou granátu slzného plynu paralyzovat veškeré 
nepřátele v okruhu několika metrů. Zatímco se 
svíjejí a vřeští, že nic nevidí, náš hrdina si v klidu 
dojde pro sladkou odměnu skrývající se v jejich 
mozkovnách. O tom, že rebel bez tepu je díky 
hnilobným plynným produktům chodící nálož, 
svědčí i další z jeho speciálních figlů. Stačí, aby 
si hrábnul do díry v břiše, urval si kus střev, a ej- 
hle —- exkluzivní granát s dálkovým detonátorem 
je na světě. Užitečná věcička, pokud se potýkáte 
s bandou silnějších nepřátel. Podobný, ale ještě 
silnější efekt má i „hlavový bowling“ — Stubbs si 
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ukroutí kebuli, vrazí prsty do očních důlku, pošle ji 
strikovým hodem mezi nepřátele. Hlava pak buď 
vybuchne při kontaktu, nebo ji zombík odpálí na 
dálku. Poslední speciální schopnost, která dává 
zcela nový rozměr rčení „zemřít něčí rukou“, se ak- 
tivuje tak, že si Stubbs s nezúčastněným výrazem 
utrhne ruku a hodí ji na zem. Končetinu, která se 
po kmitajících prstech hbitě pohybuje nejen po 
podlaze, ale i po stěnách a stropech, plně ovládá- 
te a v černobílém režimu s přesvětleným obrazem 
a změněnou perspektivou hra v té chvíli připomí- 
ná Aliens vs. Predator. S mrštnou a nenápadnou 


utrženou prackou můžete nepřátele vcelku jed- 
noduše obejít a některého z nich se zmocnit, což 
je také jediný způsob, jak se lze dostat ke zbraním, 
a nadělat tak v řadách protivníka pěknou pase- 
ku. Pokud ale budete dlouho otálet, za chvíli vás 
ostatní prokouknou — ona přece jen ruka i s celým 
předloktím „sedící“ na hlavě není úplně nejnená- 
padnější. Speciální schopnosti můžete používat 
dle libosti, jen je třeba je udržovat v aktivním sta- 
vu pojídáním čerstvých mozečků. 


NEPŘÁTELE KOSÍTE po desítkách, házíte 


po nich vybuchující vnitřnosti, koulíte hlavu a za 
chvíli máte v rukávu celou armádu poslušných 
nohsledů. | tak jsou ale pro Stubbse nebezpeč- 
né velké skupiny protivníků, zvláště když za se- 
bou zrovna nevláčí bandu zombií. Nepříjemně 
dotírají nejen vojáci s automatickými puškami, 
ale překvapivě i vidláci s mušketami a lovecký- 
mi brokovnicemi — ačkoli nabíjejí déle, dokáží 
zasadit citelné rány a navíc málokdy minou. 
V takové situaci je extrémně frustrující, když 
nepřítel couvá a Stubbs na něj nemůže dosáh- 
nout, protože i když se řítí plnou rychlostí, má 
do Zátopka daleko. Občas pomůže si povysko- 
čit (ve skoku by Sttubs totiž klidně do země za- 
šlapal Bubku, a to i bez tyče) a buď zaútočit ze 
vzduchu, nebo oběť srazit k zemi a sežrat jí mo- 
zek. Podobných krizových situací naštěstí není 
mnoho a většinou vás záhy po začátku mise 
provází armáda nemrtvých kámošů, kteří jed- 
nak pochytají většinu ran, jednak vám naženou 
prchajícího nepřítele přímo do náručí. A pak už 
se jen stačí s chutí zakousnout. 


7 8 HAPPYEND PO ZOMBICKU 


ha li ii dělil: 


Stubbs sice neovládá střelné zbraně, ale 
zato to skvěle umí s volantem a šaltpákou. S vo- 
zidly si užijete spoustu legrace a také vám ne- 
přestavitelně usnadní život. Ať už se jedná o ja- 
kési futuristické vznášedlové cosi, co s kanónem 
střílejícím kejdu asi nejvíce připomíná hnojicí 
vůz, nebo traktor s radlicí z vidlí a kos, džíp, či 
v pozdějších fázích hry dokonce tank, pěší ne- 
přátelé jsou proti vám naprosto bezmocní. Na 
ovládání vozidel a jejich fyzice, s níž se od pře- 
kážek odrážejí jako koule ve flipperu a chovají 
se, jako by vážila jen pár deka, je vidět, že autoři 
použili engine ze hry Halo. Firmu Wideload Ga- 
mes ostatně zformoval Alexander Seropian, je- 
den ze spoluzakladatelů Bungie Studios, tvůrců 
xboxové vlajkové lodi Halo. 


ž 4 


Narnia je zemé jako žádná jiná, obýva 


Engine Halo je sice už pěkně vousatý, to 
ovšem autorům podle jejich vlastních slov vů- 
bec nevadilo — cílem nebylo udělat technologic- 
ké demo, ale zábavnou hru. Grafika zabalená do 
komiksově stylizovaného kabátku a s obrazem 
přetaženým zrnitým filtrem s občasnými arte- 
fakty ve stylu filmů pro pamětníky nikterak neu- 
ráží a právě proto, že nepůsobí čistě, přesně sedí 
k reáliím hry i jejímu ladění. Několik dobových 


si hudby mnoho neužijete. Soundtrack (který 
dokonce vychází samostatně) je přitom líbivými 
hity nabitý, a kdyby ve hře častěji zazněla ně- 
jaká ta vypalovačka, jistě by všechno to trhání 
údů a vykusování mozků bylo hned veselejší. 
Stubbs The Zombie in „Rebel Without a Pulse“ 
je oddechovou hrou, která si neklade za cíl nic víc, 
než jen příjemně a odlehčené pobavit, což se díky 
spojení vtipných hlášek (jako třeba: „No, | have 
never been disarmed!“ když se snažíte urvat vojá- 
kovi ruku), absurdních scén i konečného rozuzle- 
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ní příběhu včetně šíleného happy-endu v zombie 
stylu prvotině týmu Wideload Games podařilo. 
Ale stejně máme na jazyku několik zásadních 
výtek — s oblibou pitvanou umělou inteligenci 
protentokrát necháme stranou (ano, zombíci 
jsou tupí, ale co jiného byste od nich také čeka- 
li?), ale mnohem více nám vadila přílišná linearita 
úrovní a poněkud fádní design, který zavání ste- 
reotypem. Původně jsme chtěli autorům vyčinit 
i za to, že je hra příliš krátká, ale možná to je tak 
lepší, příběh skončí právě včas a s větším počtem 
levelů by hra možná sklouzla do jednotvárnos- 
ti, která při stávající délce vystrkuje růžky jen 
tu a tam. Obávali jsme se, že Stubbs The Zombie 
bude stupidní řež bez nápadu, ale i přes některé 
nepříjemné nedostatky se to naštěstí nesplnilo. 
První výtvor Wideload Games sice zřejmě žebříč- 
ky prodejnosti nezboří, ale autoři se určitě 68 
nemají za co stydět. 
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REDAKCE“ SOUTĚŽ 


SOUTĚŽ 0 POČÍTAČ 
BARBONE GOLDCAD PLUS 


S PROCESOREM INTEL PENTIUM D 
A O TŘI PLNÉ HRY FEAR. 


Je to už několik měsíců, co Intel uvedl na trh první desktopový dvoujádrový 
procesor určený pro domácí počítače. Don MacDonald, viceprezident spo- 
lečnosti Intel, při této příležitosti prohlásil: „Pro společnost Intel má tento mil- 

ník ještě širší význam. Uvedení procesorů se dvěma jádry do světa PC totiž 
přichází v roce 40. výročí existence Moorova zákona, jehož hlavní myšlenkou je 
nárůst výpočetních možností počítače bez příslušného navýšení ceny“ 

Dvou- a vícejádrové procesory jsou vybaveny dvěma a více výpočetními jednot- 
kami v jednom procesoru se souběžným řízením činnosti. V kombinaci s techno- 
logií Hyper-Threading společnosti Intel se může každé jádro navenek prezentovat 
jako dva virtuální procesory — procesor Intel Pentium Extreme Edition díky tomu 
může zpracovávat současně až čtyři softwarová vlákna, a efektivně tak využívat 
zdroje, které by jinak zůstaly nevyužity. 

Intel zároveň přinesl na trh nové platformy pro domácí a kancelářské počítače, které 
spojují nejnovější procesory, čipové sady, komunikační čipy, softwarové technologie 
a inovovanou architekturu, aby efektivněji naplnily požadavky spotřebitelů a firem. 


možnosti zábavy. Mezi inovace patří kromě dvou jader v Intel Pentiu D také funkce z ob- 
lasti spotřební elektroniky, jako je prostorový zvuk, video s vysokým rozlišením a vylep- 
šená grafika čipové sady řady Intel 945 Express. 

Dnešní spotřebitelé si na počítači v rostoucí míře přehrávají množství digitálního obsa- 
hu včetně hudby, videa a fotografií a provozují několik úloh současně — například hrají 
hry a zároveň si na pozadí nahrávají televizní pořad. V kombinaci s domácí sítí dokáže PC 
S procesorem Pentium D a s čipovou sadou 945 Express souběžně zasílat několik zvuko- B) 
vých, video nebo herních proudů různým uživatelům v domácnosti. 

Nové domácí a podnikové platformy společnosti Intel, které přesně odpovídají potře- 
bám koncových uživatelů pro práci, komunikaci, zábavu a hraní, tak zahajují novou éru 
osobních počítačů. 


PRAVIDLA'SOUTĚŽE 


POKUD CHCETE VYHRÁT, STAČÍ SE ZAPOJIT DO SOUTĚŽE ZASLÁNÍM SMS NA ČÍSLO 900 09 06. 


Zprávu pošlete ve tvaru: 
PRSMS GS jméno adresa 


Odesílatel největšího počtu esemesek vyhraje počítač Barbone GoldCad Plus, 
odesílatel pětisté, tisící a patnáctisté zprávy pak plnou hru F.E.A.R. 


SOUTĚŽPROBÍHÁ 0Di16:12720051D0)195192006! 


Tuto službu provozuje společnost goNET. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6Kč včetně DPH. Odeslá- 
ním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů do databáze IDG. Ze soutěže jsou vyloučeni zaměstnanci 
a externí spolupracovníci IDG Czech, jakož i jejich rodinní příslušníci a podobná individua. 
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POČÍTAČ BARBONE GOLDCAD PLUS 0D SPOLEČNOSTI T.S:BOHEMIA 


Základní deska Gigabyte 81945G-MF 

Procesor Intel Pentium D 830 (2 MB L2 cache, 3 GHz, 800 MHz FSB) 

512 MB operační paměti DDR2 533 MHz 

FD 1,44 MB 

DVD RW LG Black GSA-4167B (DVD+R/+RW/RAM/ROM, CD R/CD RW Bulk) 
Pevný disk WD Caviar XL WD800JD 80 GB (SATA/150, 7200 rpm, 8 MB cache) 
Operační systém Microsoft Windows XP MediaCenter Edition CZ 


BARBONE 


PXCELENT PERSONAL COMPUTER 


0 firmě T.S.Bohemia, a. s. 


T.S.Bohemia, a. s., je přední firmou působící na trhu výpočetní techniky 
v České republice již od roku 1994. Obrat společnost neustále roste, stejně 
tak se rozšiřuje i počet pravidelných zákazníků. Již několik let je držitelem 
certifikátu ISO 9001:2001 a ISO 14001 pro výrobu, distribuci a servis počíta- 
čů Barbone, poradenství a prodej komponent výpočetní techniky a instalaci 
a konfiguraci sítí LAN. Prodejny T.S.Bohemia naleznete v Olomouci, Brně, Zlí- 
ně, Opavě, Uherském Hradišti, Hradci Králové, Znojmě, Jihlavě a Liberci. 
T.S.Bohemia je na českém trhu distributorem nebo výhradním dovozcem 
následujících značek: Gigabyte, JetWay, Transcend, Biostar, Sapphire, Trust, 
O-Tec, Sharkoon, LG, GoodRam, Legend a mnoha dalších. 

Mezi priority společnosti patří výroba a prodej počítačů Barbone. Díky síti 
autorizovaných distributorů je tyto počítače možno koupit po celé České 
republice. O kvalitách počítačů Barbone svědčí mimo jiné i ocenění od po- 
čítačových odborníků a odborných časopisů. Díky úzkým vztahům se spo- 


Intel Graphics Media Accelerator 950 kombinuje rychlé grafické operace 
a velkou šířku pásma pamětí, což přispívá k vyšší kvalitě vizualizace bez po- 
třeby zvláštní grafické karty. 64bitový operační systém umožňuje zdvojná- 
sobení šířky pásma přístupu k datům než u 32bitového OS, čímž se zvyšuje 
produktivita a zlepšuje přístup do paměti. Vysokorychlostní Gigabit Ethernet 
pro připojení LAN rychlostí až 1000 Mb/s umožňuje internetové aktivity, jako 
je on-line hraní her nebo sledování streamovaného videa. Také integrované 
FireWire rozhraní (IEEE 1394b) přináší vysokorychlostní přenos dat rychlostí 
až 800 Mb/s a rozšiřuje konektivitu PC pro elektronická A/V zařízení, ukládání 
dat a přenosné přístroje. 

Samozřejmostí je kvalitní zabezpečení proti hackerům, virům a narušení 
soukromí přes internet s Intel Execute Disable Bit Technology a s přibaleným 
softwarem Norton Internet Security. Díky kombinaci hardwarových a softwa- 
rových antivirových mechanismů účinně omezuje útoky na váš systém. 
Xpress Recovery je revoluční BIOS utilita zlepšující zabezpečení systému. 
S Xpress Recovery je možno systém a osobní data jednoduše zálohovat do 
bezpečné oblasti na disku a stejně tak jednoduše je obnovit. 


pentium 
D 


lečností Microsoft může T.S.Bohemia ke svým počítačům nabízet operační 
systémy v D-OEM licenci, čehož přímým důsledkem je nižší cena pro zá- 
kazníka. Nabídku počítačů Barbone naleznete na adrese www.barbone.cz, 
kde je rovněž umístěn přehledný konfigurátor počítačů pro splnění vašich 
představ o počítači. Počítač Barbone bude připraven k odběru do 48 hodin 
od objednání se zárukou 2 + 3 roky a navíc s možností vrácení standard- 
ního počítače do 15 dnů od koupě. Servis počítačů Barbone provádíme 
do 48 hodin od doručení do autorizovaného servisního centra, přeprava 
do servisu a z něj je samozřejmě zdarma. V případě, že nemáte dostatek 
prostředkůpro koupi počítače, nabízí T.S.Bohemia široké portfolio splátko- 
vých produktů, mezi kterými si zcela jistě vybere každý. 

Samozřejmostí je kvalitní internetový obchod, který naleznete na adrese 
www.tsbohemia.cz. Zákazníci tak mají okamžitý přehled o dostupnosti, 
ceně a o technické specifikaci nabízeného zboží, stejně jako o stavu a prů- 
běhu svých objednávek. Odesláním objednávky začíná fungovat spolehli- 
vý systém, jenž vede k doručení zboží do 24 hodin od objednání. 


www.tsbohemia.cz  www.barbone.cz 
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RECENZE >AKCE 


rochu se mi zdá, jakoby si chlapci z EA 

k rozhodli nadělit pod stromeček pořád- 
né vánoční prémie. Uplynulo totiž sotva 

šest měsíců od vydání druhého dílu oblíbené 
multiplayerové střílečky Battlefield 2 a už nám 
na prahu v prosincových mrazech netrpělivě 
přešlapuje první datadisk s podtitulem Special 
Forces a čeká, že jej propašujeme Santovi do ran- 
ce. Pokud autoři hodlají s takovou pokračovat 
ještě chvíli, budeme si zanedlouho chodit do 
obchodu pro nový Battlefield snad každý týden. 
A pochopitelně protože nejen kuře, ale ani vý- 
vojáři z Digital Illusions (a natožpak distributor) 
zadarmo nehrabou, nelze očekávat, že by se 
nám Electronic Arts rozhodli datadisk nadělit jen 
tak, v nějakém náhlém záchvěvu dojetí. Ba právě 
naopak, BF 2: Special Forces seženete bez koruny 
za osm stovek. Můžete se sice utěšovat tím, že 
v Německu musejí zaplatit za totéž bezmála 30 
eur, ale oproti jen o stokorunu dražšímu KE.A.R. 


GENIÁLNÍ, SKVĚLÉ, PŘELOMOVÉ, ÚŽASNÉ 

— TAKOVÝMI I MNOHA DALŠÍMI SUPERLATIVY 
BYLO ČASTOVÁNO DLOUHO OČEKÁVANÉ 
POKRAČOVÁNÍ MULTIPLAYEROVÉ EXTÁZE 
ZVANÉ BATTLEFIELD 2. NEUPLYNULO ALE 

ANI PŮL ROKU A NA DVEŘE NÁM UŽ KLEPE 
PRVNÍ NÁŠUP. NENÍ NA NĚJ ALE PŘECE JEN 
TROCHU BRZY? 


Vladislav Růžička 


raději podívat na to, zda za to BF 2: Special Forces 
skutečně stojí a jestli má datadisk po tak krátké 
době od vydání původní hry vůbec smysl. 


co JE NOVÉHO? Tuto řečnickou otázku se 


skoro až stydím vůbec vypustit z úst vzhledem ke 
zcela jasnému podtitulu hry. Ano, speciální jed- 
notky — velmi atraktivní a vděčné téma, které jistě 
samo o sobě přiláká množství kupujících, ovšem 
jeho pojetí má v BF 2: Special Forces i trochu hlubší 
smysl a o dost větší dopad na hratelnost, než by 
mohl skeptik očekávat. Rozhodně se není třeba 
obávat toho, že by autoři jen přidali několik no- 
vých zbraní, přemodelovali pár postav vojáků 
a narychlo splácnuli tři nové mapy. 

Najdete tu šest nových, plnohodnotných stran 
(čili dvojnásobek oproti Battlefieldu 2), což samozřej- 
mě znamená, že každá z nich má všech šest speci- 
alizací, které zůstaly beze změn. Skutečné speciální 
jednotky založené na reálných předlohách jsou tu 


MOŽNÁ SE AUTOŘI BÁLI JEJICH NADUŽÍVÁNÍ, ALE 
VE FINÁLE PRÁVĚ TOLIK OČEKÁVANÉ KUŠE A HÁKY 
NEMAJÍ NA HRATELNOST NĚJAK RADIKÁLNÍ DOPAD. 


to není na datadisk žádná velká sláva. Ovšem 
ceny her nejsou zdaleka paušální, jak se ostatně 
můžete přesvědčit u na straně 44 recenzované- 
ho cenového překvapení tohoto čísla, kterýžto 
titul získali The Movies s cenou 1999 Kč, Nechme 
však přízemních hovorů o penězích a pojďme se 
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ale jen tři (američtí US Navy Seals, britští SAS i se 
svým ostrovním „přízvukem“ jak říkají Američané 
opravdové angličtině, a ruské Specnas), kromě nich 
dostala nějaké ty elitní jednotky i fiktivní MEC, a aby 
byl výčet kompletní a třeba americkou letadlovou 
loď nedobývali ruští speciálové, vyskytují se tu ješ- 


OA KLADNÍ INFO RMACE: 
BATTLEFIELD 2: SPECIAL FORCES 
VÝROBCE: DICE Canada 


VYDAVATEL: Electronic Arts 

DISTRIBUCEV ČR: © EA Czech 

CENA: 799Kč 

LOKALIZACE: žádná 

INTERNET: www.ea.com 

MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1,7 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU2,4GHz,1GBRAM, 


HDD 3 GB, 3D karta 256 MB 


nunnunt 


16 


uwena 27 


UAE 


mm, 1 


tě dvě skupiny rebelů. Šest skupin na osm nových 
map je vcelku zajímavý poměr, ovšem sestavy jsou 
opět předem předdefinované, a tak si mapu a bo- 
jující strany dle vlastní libosti nenamícháte. V sin- 
gleplayeru si dokonce můžete vyzkoušet jen šest 
z nich, a to pouze v šestnácti hráčích — skoro to 
vypadá, jako by se autoři báli, že se BF 2: SF stanou 
díky slabší optimalizaci a už tak pekelným hard- 
warovým nárokům v případě většího počtu botů 
úplně nehratelné. Nové mapy obsahují jak kousky 
podobné mapám v původní hře (například mapa 
Warlords jako by z oka vypadla oblíbenému Kar- 
kandu), tak pár exotických novinek (například útok 
na americkou letadlovou lod, respektive její obra- 
na v kůži US Navy Seals, nebo dobývání raketové 
základny). Novinkou úplně nejžhavější se ale stala 
trojice nočních misí, v nichž naplno využijete nové 
vybavení speciálních jednotek, především noktovi- 
zory, oslepující granáty a slzný plyn. 


NOVÝ BATTLEFIELD samozřejmě znamená 


pěkných pár přírůstků do arzenálu i vozového parku, 
i když ten je tentokrát přece jen trochu na dietě. Při- 
byla spíše lehká bojová technika, ovšem vzhledem 
k především pěchotnímu zaměření hry si jí užijete 
méně jak co do existence, tak i co se týče výskytu 
na jednotlivých mapách. Nejvíce jsme se ale těšili na 
inovaci výstroje a její vliv na hratelnost. Jmenovitě 
jde o kuše s vystřelovacími lany, šplhací háky, dále 
noktovizory, oslepující granáty, granáty se slzným 
plynem a plynové masky. Možná se autoři báli jejich 
nadužívání, ale ve finále právě tolik očekávané kuše 
a háky nemají na hratelnost nějak radikální dopad. 


Jedná se sice o vychytané a zábavné hračky, které 
vás dostanou i na jinak nepřístupná místa, ale i tak 
se najdou jejich slabiny. Například nesete pokaždé 
jen jednu znich (a navíc jen jeden kus). A šplhání po 
laně také nepatří k nejrychlejším, přičemž během 
něj jste pochopitelně bezbranní, a tak se rozhodně 
nebojte, že by se Special Forces změnily v horole- 
zecký trenažér. Někteří hráči dokonce tyto novinky 


nu. Navíc se při nadýchání slzného plynu rozkašlete, 
a tak nepřítel nemusí mít ani nasazené noční vidě- 
ní, aby vás našel. A věřte, že není nic příjemnějšího, 
než v prázdnotě čekat, až vás někdo dorazí. Plynová 
maska nejenže vám v noci brání nosit noktovizor, 
ale není žádným ternem ani ve dne, protože jednak 
omezuje zorné pole a jednak zhoršuje i dýchání, 
a snižuje tak vaši vytrvalost. 


PLYNOVÁ MASKA NEJENŽE VÁM V NOCI BRÁNÍ 
NOSIT NOKTOVIZOR, ALE NENÍ ŽÁDNÝM TERNEM ANI 
VE DNE, PROTOŽE OMEZUJE ZORNÉ POLE, ZHORŠUJE 

I DÝCHÁNÍ, A SNIŽUJE TAK VAŠI VYTRVALOST. 


z principu vůbec nepoužívají. Naopak s noktovizo- 
rem a plynovou maskou si užijete spoustu legrace, 
zvlášť v nočních misích a v kombinaci s různými 
granáty. Jistě vás napadne, že oslepující granáty 
nejsou v případě zapnutého nočního vidění zrovna 
zdravé, a stejně tak může protivníkovi v noci zatopit 
slzný plyn, protože nelze mít najednou na nose ply- 
novou masku i noktovizor. Takže vás čeká volba: buď 
nevidět kvůli tmě, nebo nevidět kvůli slznému ply- 


Nebyl by to ani Battlefield, kdyby se Special 
Forces obešly bez bugů. Některé jsou dokonce ty 
samé, na jaké si hráči stěžovali už v případě pů- 
vodní hry, a to i přesto, že před datadiskem se 
vám bude dlouho, předlouho instalovat 300MB 
patch na verzi 1.1. A tak se opět dočkáte slabé sta- 
bility hry i občas nespolupracujících filtrů ve vy- 
hledávači serverů a zdá se, že dokonce i ještě vyš- 
ších hardwarových nároků a delších nahrávacích 
časů, než na jaké jste byli zvyklí v BF 2 (přestože 
papírově jsou hardwarové specifikace stejné). Inu 
co, to už tak nějak patří k tradici série Battlefield, 
stejně jako výborná hratelnost, která nechybí ani 
datadisku. | když tedy datadisk BF 2: Special Forces 
mnoho nového nepřináší, zřejmě se stane 
pro fanoušky BF 2 nezbytností. GS 


VERDIKT 


Nový zážitek z intenziv- 
nějších pěchotních bojů, 
nové mise, ale stejné 
bugy a pramálo dalších 
inovací. 


opět výborně hratelná 
hardwarově náročná 
cílená na boj pěchoty 


prosta bugů 
dost inovativní 
stále pro jednoho hráče 
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mo "|| VÝROBCE: Elemental Games 
" VYDAVATEL: Excalibur Publishing 
[ DISTRIBUCE V ČR: © Cenega Czech 
CENA: 1299 Kč 
LOKALIZACE: manuál 


INTERNET: int.games.1c.ru/sr2/ 
MULTIPLAYER: ne 
MINIMUM: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, 


DOPORUČUJEME: 


VESMÍRNÍ KOVBOJOVÉ 2 


RECENZE“ „RPG 


HDD 800 MB, 3D karta 32 MB 


CPU 2,6 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 128 MB 
„ 6 ff 


Phaď vý > 


m 
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VĚSM VÍ KOVBOJOV 


CHCETE DŮKAZ, ŽE-NA GRAFICE ANI V DNEŠNÍ DOBĚ VŮBEC 
NEZÁLEŽÍ, KDYŽ JI NAHRADÍ VYNIKAJÍCÍ HRATELNOST? 


Petr Prošek 


ví klenot, který na všechny nablýskané tituly 

vystrkuje holou řiť a dokazuje, že hratelnost 
je stále nejdůležitější. Hra může být sebehezčí, ale 
pokud jí chybí tento v poslední době poměrně ne- 
dostatkový artikl, nevede se jí zrovna nejlépe. Jen 
málokteří vývojáři si ovšem troufnou vizuální zpra- 
cování odstrčit na vedlejší kolej (za zvuky a hudební 
doprovod) a všechno úsilí směřovat na hratelnost 
a ostatní herní prvky. Ruský tým Elemental Games si 
s tím ale vrásky rozhodně nedělá. Podobnou taktiku 
kdysi s úspěchem aplikoval na titul Vesmírní kovbo- 
jové, tak proč jej neposunout blíže k dokonalosti 
v novém pokračování? 


DEFI NOVAT ŽÁN R Vesmírných kovbojů 2 není 


nic jednoduchého. Natolik obsáhlá a do nejmen- 
ších detailů zpracovaná herní směs se jen tak ne- 
vidí. Najdete v ní prvky tahové a realtimové strate- 


J ednou za uherský rok se na herní scéně obje- 


„Pojď, obříku, zahrajeme si na honěnou!“ 
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gie, adventury, RPG i akční arkády. Zdá se vám to 
šílené? Tak to jste na velkém omylu, zde totiž do 
sebe všechno krásně zapadá ve skvěle hratelném 
celku, jemuž vévodí zmiňovaná RPG část. Vyberete 
si jednu z pěti ras — Human, Malog, Peleng, Freyan 
a Gaalian. Stejně jako v prvním dílu mají všichni 
dispozice k jednomu z pěti nabízených povolání. 


P eské (sloty 
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se připravte na to, že do některých planetárních 
systémů se jen tak nepodíváte. 

Jakmile si vyberete rasu a povolání, zbývá ještě 
zvolit dvě ze šesti vlastností pilota, jež bude mít na 
začátku o jeden stupeň lepší, a dva bonusové před- 
měty do lodní výbavy. Nakonec si určíte jednu ze 
čtyř obtížností (obyčejným hráčům doporučujeme 


NIKDO VÁS NEMŮŽE PŘIPRAVIT 
NA NEUVĚŘITELNÉ MNOŽSTVÍ MOŽNOSTÍ, 
JEŽ VESMÍRNÍ KOVBOJOVÉ 2 NABÍZEJÍ. 


O vaši přízeň se hlásí Fighter, Mercenary, Merchant, 
Corsair a Pirate, a tímto výběrem si v podstatě zvo- 
líte charakter hry. Stanete-li se pirátem, nebudete 
zrovna oblíbení mezi poctivými obchodníky. Ně- 
které rasy se navíc navzájem nemají v lásce, a tak 


nepřeceňovat síly), a vzhůru do boje proti nepřátel- 
ským Dominátorům. Vesmírné RPG Space Rangers 
2: Dominators (v anglickém originále) se odehrává 
několik let po událostech na konci původní hry. 
Hrozba nepřátelských Klissanů je zažehnána, ale na 


Vývojáři z Elemental Games si při tvorbě misí dali opravdu 


záležet a stvořili několik klenotů. Jedním z nich je i úkol, 
kdy musíte na vzdálenou planetu Oider-amarod v systé- 
mu Mencar dopravit jeden z prvních počítačových virů, 
jež se kdysi rozšířil na planetě Zemi. Jmenuje se Windows 
ajeho epidemie byla tak intenzivní, že nepomohly ani 
legendární antivirové programy té doby — Linux a Unix. 
Virus měl být zničen, ale překvapivě o něj projevila zájem 
společnost Malogosoft. Na vás je dopravit Windows na 
místo určení a inkasovat příjemnou odměnu. $ kvalitním 
motorem a dostatkem paliva se ani nenadějete a jste 

o několik tisíc kreditů bohatší, 


oesom še: = 
E = sa 

scéně se objevuje další nepřítel v podobě kyberne- 
tických Dominátorů. A kdo jiný by mohl zachránit 
galaxii než společenství vesmírných kovbojů? 

Objevíte se na základně rangerů ve svém rod- 
ném planetárním systému, přičemž celičký vesmír 
je s každou hrou nově generovaný. Jestli jste nepřišli 
do styku s předchozím dílem, měli byste se pustit do 
nabízeného tutoriálu, v němž vás autoři podrobně 
seznámí se základními principy hry. Splníte několik 
výukových úkolů a dozvíte se, jak bojovat ve vesmí- 
ru i na povrchu planet a jak vydělávat a přežít. Nikdo 
vás však nemůže připravit na neuvěřitelné množství 
možností, jež Vesmírní kovbojové 2 nabízejí. | po dva- 
ceti hodinách ve společnosti této hry jsme objevo- 
vali nové prvky a nevěřili, do jakých detailů se autoři 
pustili. Z toho plyne poučení pro všechny vesmírné 
rangery, kteří nemají dostatek času a trpělivosti: Tuto 
šílenost si zkrátka nekupujte! 


SKALNÍ FANDOVÉ si naopak hru zamilují 


a investice určitě nebudou litovat. Na DVD najdou 
i původní Space Rangers, ale největším lákadlem je 
obrovský živoucí vesmír a v podstatě neomezená 
volnost. Budete-li chtít, půjdete od začátku po krku 
Dominátorům a všemožně se vynasnažíte, abyste 


V každém případě byste ale měli plnit úkoly, 
jež se nabízejí u spřátelených ras po celé galaxii. 
Když vám styl některých nevyhovuje, jednoduše je 
odmítněte, ale uvědomte si, že podobné vám už 
nikde jinde nenabídnou. Každá mise je k dispozici 
ve třech stupních obtížnosti, které se nakonec od- 
razí ve výši nabízených kreditů a množství zkuše- 
ností. Ano, hrdinu vylepšujete v šesti vlastnostech 
— přesnost (vylepšuje šanci na maximální poško- 
zení protivníka), pohyblivost (snižuje poškození 


NA DVD NAJDETE I PŮVODNÍ SPACE RANGERS, 
ALE NEJVĚTŠÍM LÁKADLEM JE OBROVSKÝ ŽIVOUCÍ 
VESMÍR A V PODSTATĚ NEOMEZENÁ VOLNOST. 


jim expanzi v galaxii co nejvíce znepříjemnili. Jinak 
můžete příběh hry zcela ignorovat a zařídit si vlastní 
živnost. Stanete se obchodníkem, putujícím z jedno- 
ho planetárního systému do druhého a převážejícím 
tuny zboží s tím největším ziskem. V roli piráta přepa- 
dáváte ostatní lodě a pašujete zboží, nebo si zkusíte 
kariéru průzkumníka, který sonduje neobydlené pla- 
nety a objevuje předměty i suroviny, které následně 
za balík kreditů prodává. Ve hře.je zhruba 60 planetár- 
ních systémů a 250 planet, a tak vám vesmírné virtu- 
ální dobrodružství nějaký ten pátek vydrží. 


vlastní lodi v boji), technické schopnosti (zvyšuje 
maximální počet ovládaných výzkumných sond 
a současně zpomaluje opotřebovávání lodní vý- 
bavy), obchodní schopnosti (maximalizuje zisky 
z prodeje), charisma (zvyšuje oblíbenost a odměnu 
za splněné mise) a vůdcovství (větší počet range- 
rů, které můžete mít pod kontrolou). Zkušenostní 
body získáváte rovněž za zničené lodi a vaše sláva 
roste. Pokud se angažujete v boji proti Domináto- 
rům, brzy se zvýší i vaše rangerská hodnost. A to 
nemluvíme o všemožných implantátech, injekcích, 


životní pojistce, změně identity, výzkumných pro- 
jektech, sponzorských darech, pořizování strážních 
letek do ohrožovaných planetárních systémů, stav- 
bě nových center (rangerské, výzkumné, obchod- 
ní, lékařské a armádní) nebo o analýzách trhu, 
půjčkách a plánovaných hromadných útocích na 
okupované sektory. 

Prostředí planetárních systému je 2D s pseudo 
3D objekty a pohybujete se v něm na tahy. Jak- 
mile se dostanete do boje na povrchu planet, ze 
hry se rázem stane originální variace na klasickou 
realtimovou strategii, kde sestavujete vlastní jed- 
notky (na výběr máte z mnoha samostatných částí) 
a snažíte se rozdrtit drzého protivníka. Čas od času 
dostanete i nějaký adventurní úkol, kde po vzoru 
stařičkých textovek lovíte nebezpečná stvoření, bu- 
dujete prosperující lyžařské středisko nebo prcháte 
z vězení na jedné z nepřátelských planet. Sami asi 
vidíte, že Vesmírní kovbojové 2 toho nabízejí oprav- 
du spoustu. Pokud vás tento originální mix [E 
láká, neváhejte a pořiďte si jej co nejdříve! 


VERDIKT 


Vynikající pokračování 
skvělého ruského 
žánrového mixu. Obtížné, 
zdlouhavé, ale neuvěřitel- 
ně hratelné a návykové. 
Ještě jeden tah, a pak už 
konečně půjdeme spát... 


8-0 


žánrovým mixem 

pro náročné 

na dlouhé zimní večery 
hardcore 


hardwarově náročná 
vizuálně přitažlivá 
jednoduchá 
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OZÁKLADNÍINFORMACE: 

THE MATRIX: PATH OF NEO 

VÝROBCE: Shiny Entertainment 

VYDAVATEL: Atari 

DISTRIBUCEV ČR: © SeVeNM 

CENA: 899 Kč 

LOKALIZACE: žádná 

INTERNET: www.atari.com/ 
thematrixpathofneo 

MULTIPLAYER: ne 

MINIMUM: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 6 GB, 3D karta 128 MB 


DOPORUČUJEME: © CPU2,8 GHz, 1024 MBRAM, 
HDD 6 GB, 3D karta 256 MB 


A 


MATRIXOVÉ ŠÍLENSTVÍ 
SICE OPADLO, ALE V SHINY 
ENTERTAINMENT STÁLE 
VZPOMÍNAJÍ NA NEA. 


Petr Prošek 


rvní Matrix zazářil na plátnech kin již v roce 
P: Věřili byste tomu? Čas letí jako zběsilý, 
lidé stárnou a ani si neuvědomují, že celý život 
je v podstatě jedna velká iluze. Nehrajeme hry, nepo- 
žíváme alkohol ani jiné omamné látky a neoddáváme 
se milostným hrátkám. Místo toho se válíme v nádr- 
žích s plodovou vodou, obletováni stroji všech tvarů 
i velikostí, a poslušně čekáme, až nás vyvolený Keanu 
Reeves z té šlamastiky vytáhne. Proč si tedy tuto letar- 
gii nezpestřit novou akcí The Matrix: Path of Neo? 
Vývojářský tým Shiny Entertainment pod vede- 
ním Davida Perryho stvořil několik nezapomenutel- 
ných titulů, z nichž přímo vyzařovala originalita. Pa- 
mětníci jistě vzpomínají na klenoty jako Earthworm 
Jim, MDK, Messiah nebo Sacrifice.V posledních letech 
ale vývojářům nějak dochází dech. V květnu 2003 vy- 
dali akční hru Enter the Matrix, která sice patřila k těm 
lepším kouskům, ale její nedostatky spousta hráčů 
nepřenesla přes srdce. A místo toho, aby David zašel 
na pivko a popřemýšlel o něčem vskutku převrat- 
ném, pustil se společně s bratry Wachowskými do 
rekapitulace všech tří dílů Matrixu. 


HLAVNÍM HRDINOU nové multiplatformo- 


vé akce The Matrix: Path of Neo je samozřejmě vy- 
volený Neo. Příběh snad nemusíme nijak rozvádět, 


neboť se víceméně drží obsahu The Matrix, The 
Matrix Reloaded a The Matrix Revolutions. Ale vzhle- 
dem k tomu, že je hráčům pouze připomínán pro- 
střednictvím efektně poskládaných záběrů z filmové 
trilogie, znalost původních událostí autoři již před- 
pokládají. Stejně jako v Enter the Matrix zběsile ničíte 
zástupy nepřátel a užíváte si spousty skvělých kung- 
-fu pohybů. Pokud na Matrix nedáte dopustit a bo- 
jová umění vám nedají spát, strávíte ve společnosti 
virtuálního Reevese odpočinkových deset hodin. 

Předem však upozorňujeme, že ze hry nebudete 
nijak zvlášť nadšeni. Některé levely sice nemají chy- 
bu a s radostí si je zopakujete i poté, co se proberete 
ze šoku po zhlédnutí alternativního závěru. Hratelnost 
Path of Neo ovšem neuvěřitelně kolísá a přijdou chví- 
le, kdy byste radši hledali miny ve Windows. Kamenů 
úrazu najdete hned několik — grafickým zpracováním 
počínaje a chaotickými souboji konče. 


AKČNÍ VŠEHOCHUŤ, které dominují zběsilé 


přestřelky a kung-fu boje — tak by mohla znít definice 
této hry. Kontrolu nad hlavní postavou přebíráte ve 


chvíli, kdy vás kontaktují Trinity s Morpheem. Po krát- 
kém snovém souboji s několika strážci autoři doporu- 
čí jednu ze dvou nabízených obtížností a skočíte do 
víru událostí. Jako první je na řadě útěk z pracoviště 
pana Andersona, plynule přecházející z napínavé ste- 
alth akce v adrenalinovou honičku. Pochopitelně se 
odvíjí jinak než ve filmu a pro zlepšení herního zážit- 
ku je i náležitě prodloužen. Podobně autoři nakládali 
i s ostatními částmi hry, mezi nimiž nechybí originální 
souboj se Seraphem, skvělá bitka s přesilou Smithů 
z The Matrix Reloaded nebo exkurze do sídla slizkého 
Merovingiana. Některé levely jsou vskutku povedené 
a hratelnost v takových případech dosahuje maxima. 
V těchto chvílích si ovšem uvědomíte, že kluci ze Shi- 
ny hodili za hlavu obrovský potenciál a celý zbytek 
hry je ubohý a uměle nastavovaný. 

Velkým plusem Path of Neo jsou kontaktní boje, 
v nichž oceníte především spoustu skvěle zpracova- 
ných komb! Postavu stejně jako v případě Enter the 
Matrix ovládáte v third person pohledu, a tak si akro- 
batické kousky hlavního hrdiny náležitě vychutnáte. 
Většinou bojujete pouze holýma rukama, občas si 
ale na pomoc vezmete některou ze zbraní na blíz- 
ko. S každou zvládné Neo pěknou řádku speciálních 
chvatů a s ladností mistra bojových umění tancuje 
mezi nepřáteli. Snad nejlépe výpadá katana, s níž se 
vyřádíte ve stylové tréninkové misi i v boji proti Me- 
rovingianovým pohůnkům. Někdy ale sáhnete i po 
dřevěné tyči nebo obyčejném koštěti. 

Kdyby se celá hra točila pouze kolem kung-fu 
soubojů, rozhodně by získala mnohem vyšší hodno- 
cení. Autoři si ovšem nemohli odpustit střílení, které 


VŠECH NY MISE jsou lineární a plné naskrip- 


tovaných událostí. Klasické third person řádění 
zpestří například střelba ze stacionárního kulometu 
ve vrtulníku při záchraně Morphea z prvního dílu 
Matrixu nebo hledání správných dveří v jedné z di- 
menzí Merovingianova luxusního hnízdečka. Au- 
toři se snaží zaujmout stylovými akčními scénami 
a překvapují zpomalováním času ve správných mo- 
mentech, kdy srdce akčně laděného hráče radostí 
zaplesá. Nezapomenutelné zážitky ale bohužel stří- 
dají i směšné a vyloženě trapné chvilky, na nichž 
se podepisuje snaha vývojářů o co možná největší 


VELKÝM PLUSEM PATH OF NEO JSOU KONTAKTNÍ 
BOJE, V NICHŽ OCENÍTE PŘEDEVŠÍM VELKÉ 
MNOŽSTVÍ SKVĚLE ZPRACOVANÝCH KOMB. 


dopadlo naprosto příšerně. Většinu přestřelek Ize 
totiž vyřešit velice jednoduše! Stačí vyběhnout mezi 
nepřátele, zpomalit čas (opět bullet time) a pálit do 
všeho, co se pohne. A v podstatě vůbec nezáleží na 
tom, která ze zbraní vám zrovna přijde pod ruku. Je 
libo pistoli, brokovnici, samopal nebo granátomet? 
Nejvíce si užijete, když Neovi dáte do každé pazou- 
ry jeden samopálek a pustíte se do čistky v řadách 
speciálních jednotek. Spokojeni budete zhruba půl 
hodiny a zbytek herního střílení s trochou vůle nějak 
přežijete. V takových situacích totiž ani nepomůže, 
když vám po boku stojí Morpheus, Trinity, Niobe 
nebo další kolegové. 


natažení herní doby. Neo tak bojuje s přerostlými 
červenými mravenci nebo se vydává na záchranu 
starého léčitele, který jej považuje za démona. Pře- 
trpíte nudné a absolutně nedůležité plky a opět se 
vrhnete do boje. 

Mezi jednotlivými levely si odpočinete při výbě- 
ru dalších speciálních schopností a bojových komb, 
které se Neo naučí. Vzhledem k tomu, že na konci 
hry stejně máte všechny v malíčku, je úplně jedno, 
čemu dáte přednost. Brzy stejně zjistíte, že kvůli 
krkolomnému ovládání na klávesnici nevyužijete 
celou nabídku a oblíbíte si jen pár kousků, s nimiž si 
vystačíte až do závěrečných titulků. 


Path of Neo nabízí spoustu maličkostí pro 
fanoušky Matrixu, kteří ze hry chtějí vytěžit maxi- 
mum. Budete-li poctivě plnit vedlejší úkoly (např. 
eliminace nepřátel bez použití zbraně nebo v ur- 
čitém časovém limitu) a objevovat skryté balíčky, 
odemknete speciální komba, cheaty a zhlédnete 
artworky či ukázky z vývoje hry. Nic z toho však bo- 
hužel nezachrání ošklivé grafické zpracování, které 
se v konzolové verzi dá snést, ale na PC vypadá na- 
prosto příšerně. Navíc není ani nijak zvlášť optima- 
lizované! Je s podivem, jak autoři některé části hry 
maximálně odflákli a v jiných si zase dali záležet. 
Hudební doprovod zní totiž naprosto skvěle a ve 
správných okamžicích dokáže navodit výbornou 
akční atmosféru. 

The Matrix: Path of Neo můžeme tedy doporu- 
čit jen skalním fandům filmové trilogie, a to pouze 
v případě, že zmiňované chyby dokáží pře- 
kousnout. Že by další chyba v Matrixu? 


VERDIKT 


Pokus o rekapitulaci 
nezapomenutelného 
díla bratří Wachowských. 
Lidem ze Shiny 
Entertainment nejspíš 
docházejí nápady. 


krátký 
odfláknutý 

pro skalní fandy 
Matrixu 


obtížný 
vizuálně přitažlivý 
optimalizovaný 
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ECENZE SPOR? 


BLÉKNOUT SI ŽLUTOU 
ĚTOVÉHO POHÁRU. 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
| RTL SKISPRINGEN 2006 
( není známo 
LOKALIZACE: není známo 
237.0.html 
MULTIPLAYER: ano 
HDD 750 MB, 3D karta 32 MB 


DOPORUČUJEME: 


od záštitou RTL se zahájením skokanské se- 
P: každoročně vychází nový ročník série 

Skispringen, která je v neněmecky mluvících 
zemích vydávaná pod univerzálním názvem RTL 
Skijumping. Jedná se o nejpropracovanější simulaci 
skoků na lyžích, jež je na současném PC trhu k dis- 
pozici, i když rozdíly mezi jednotlivými ročníky jsou 
minimální. 


PODOBNÉ JAKO HRY EA přináší každý 
nový ročník jistá zdokonalení v grafice i v animaci 
skoků: určité zlepšení, respektive rozšíření, je znát 
letos především při zobrazení pádů, které vypadaly 
v minulosti dosti monotónně, i letos jsou ale některé 
z nich absurdně krkolomné. Pokud byste vedle sebe 
porovnávali obrázky z posledních tří ročníků, zřejmě 
byste žádné velké rozdíly nezaznamenali (nezměni- 
la se ani silácky předramatizovaná gesta skokanů), 
přestože modely skokanů jsou letos vytvořeny z více 
než deseti tisíc polygonů. O něco realističtěji působí 
zobrazení sněhu a také vlajkami mávající diváci ne- 
jsou tak ohavní jako v předchozích verzích. Viditelné 
jsou spíše jen drobné detaily, které s vlastní hrou pří- 
mo nesouvisejí: na nájezdové věži stojí více rozhod- 
čích a fotografů, pod některými můstky vybuchují 
ohňostroje, ve vzduchu létají vrtulníky, světelné 
tabule zobrazují aktuální údaje atd. Žádné změny 
neproběhly ani v případě ovládání, které v porovná- 
ní s konkurencí (kolekce zimních olympijských her 
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či polská kopie s matoucím názvem Ski Jumping) 
všech osm fází skoku na lyžích umožňuje ovlivňovat 
nesrovnatelně variabilněji. 


SKOK PROBÍHÁ pomocí myši. Díky ní udr- 


žujete skokanovu rovnováhu na můstku i během 
samotného letu, ovlivňujete přesné načasování od- 
razu i doskoku do bubnu a samozřejmě také sklon 
lyží ve vzduchu. Mnohem více si tedy užijete adre- 
nalinové skokanské dilema, zda držet lyže roztažené 
co nejdéle do „véčka“ a natáhnout tak skok (avšak 
zvýšit tím riziko pádu), nebo tolik nehazardovat se 
svými lyžemi a kostmi, ale okrást se o cenné metry. 
Začátečníci se však nemusejí bát, znovu je pro ně 
připraven názorný a interaktivní tutoriál a celá hra je 
rozdělena do tří úrovní obtížnosti. Ale ani na tu nej- 
lehčí se nesmíte dopouštět žádných chyb. 

Ovládání víceméně napodobuje klasický golfo- 
vý „troj-klik“, který ale probíhá v delších intervalech. 
Prvním ťuknutím se rozjedete z věže za nejvýhod- 
nějších větrných podmínek (vítr při skoku hraje opět 
důležitou roli), podruhé myš zmáčknete na odrazo- 
vém stole a potřetí až před doskokem do telemarku. 
Pro patřičné načasování této akce hráčům pomáhá 
grafický indikátor se dvěma pohyblivými a barevný- 
mi sloupky, znázorňujícími optimalizaci křivky letu 
i jeho stabilitu. Špatný odraz, kdy váš virtuální sko- 
kan „přepadne“ přes hranu tabule, může — zejména 
na mamutím můstku v Planici — skončit zadrhnutím 


Change camera víc PSS[z: 1 


/4 


ě 


Historie skoků na lyžích započala koncem 18. století v norském Telemarku, kde místní havíři zkoušeli skákat na svých 
dlouhých lyžích po různých terénních vyvýšeninách nebo z umělých „můstků“. První oficiální zpráva o tomto sportu, včetně 
jeho vyobrazení, se objevila až v knize holandského námořního důstojníka Comelia de Jonga nazvané Reizen naar de kop 
(1808), v níž se zmiňuje o vojácích, skákajících z dřevěné hranice až devět a půl metru. První můstek se objevil v roce 1879 

v Christianii (dnes Oslo) a nejuznávanějším skokanem té doby byl Nor Sondre Norheim (1825—1917), jehož rekord třicet a půl 


metru zůstal nepřekonán po třiatřicet let. 


o „buben“ a poté pádem. V tomto ohledu se vyplatí 
používat Logitech optické myši specializované na 
hry s nastavitelnými parametry citlivosti, které zajiš- 
ťují přesný a plynulý pohyb a okamžitou reakci. Hrát 
tuto hru s myší s kuličkou je totéž, jako se spustit ze 
skokanské věže bez lyží. 


POVĚTRNOSTNÍ PODMÍNKY maj na 


úspěch skoku zásadní vliv — silný boční vítr se závod- 
níkem ve vzduchu cloumá, vítr v zádech jej naopak 
žene předčasně k zemi. Série RTL Skispringen ale 
počítá i s proměnlivými vlastnosti sněhu, na které 


Kirnrno Kinnunen - FIN 


Distance: 34.5 Distance Gcora: 0.0 


tokrát nechybí možnost najmout si nejen trenéra, 
jenž vylepší vaši techniku, sílu odrazu či schopnost 
doskoku, ale i specialistu na vosky. 

Skok v reálném čase je snímán z tombraiderov- 
ské kamery umístěné za zády skokana, jedinci, kteří 
mají silný žaludek a touží po větším adrenalinu, si 
mohou zkusit i pohled z vlastních očí. Záznam je 
věrný systému televizních přenosů a sami při něm 
můžete dynamicky přepínat čtyři kamery. Přestože 
komentátorské duo má údajně zásobu více než osmi 
stovek frází, pocit repetice se dostaví tradičně již po 
několika desítkách skoků. Zachován zůstal i rychlo- 


SEBELÉPE VYPILOVANÝ A NAČASOVANÝ 
SKOK PŘIJDE VNIVEČ, POKUD ZVOLÍTE 
ŠPATNOU KOMBINACI VOSKŮ. 


je nezbytné reagovat patřičným navoskováním lyží, 
neboť jinak pojedete v nájezdové stopě pomaleji 
a méně skočíte. Sebelépe vypilovaný a načasovaný 
skok přijde vniveč, pokud zvolíte špatnou kombina- 
ci vosků. Ty si znovu v módu kariéry (profesionálem 
se stanete, až když úspěšně projdete juniorskými 
soutěžemi a amatérskými závody) můžete kupovat 
za vyskákané či od sponzorů získané peníze — tento 
systém byl inovován. Musíte ale přitom dávat pozor, 
jaká je teplota sněhu a zda je na věži prašan, nebo 
zledovatělý povrch. V přepracovaném lyžařském 
shopu koupíte kvalitnější lyže, kombinézy, brýle, ru- 
kavice, boty nebo aerodynamičtější přilby. Ani ten- 


posuv skoků počítačových soupeřů, které buď mů- 
žete jeden po druhém zhlédnout, nebo je bleskově 
přeskákat a soustředit se jen na vlastní výkony. 


KROMĚ KLASICKÝCH SKOKŮ 12 čtyři- 


ceti autentických, Mezinárodní lyžařskou federací 
(FIS) licencovaných můstcích (včetně Harrachova 
a Liberce) nechybějí oblíbené lety na lyžích, sou- 
těž družstev, umělý povrch i účast na tradičním 
turnaji čtyř můstků. Tvůrci nevynechali ani obvyk- 
lý „Challenge mód“, který vnáší do režimu kariéry 
třiadvacet vedlejších úkolů — předvést dokonalý 
telemark, skočit za hranici dvou set dvaceti pěti 


“ 


Je, 


metrů, dosáhnout minimální nájezdové rychlosti 
110km/h... V tomto ohledu tedy nic nového, co 
by majitele loňského ročníku přinutilo, aby si verzi 
s číslovkou 2006 musel hned běžet koupit do ob- 
chodu. Zjevně k tomu nepřispěje ani skutečnost, 
že součástí hry je znovu tradiční znalostní kviz, 
zahrnující pět set nových tematických otázek, 
nebo že nebyly odstraněny obvyklé chyby — žád- 
ný z jednasedmdesáti počítačem ovládaných „no 
name“ soupeřů například nezkazí skok tak, aby 
upadl. Na sérii je i letos příliš znát, že hlavním mo- 
tivem k jejímu každoročnímu vydávání je přede- 
vším její komerční potenciál. Loňského ročníku se 
totiž prodalo přes jeden milion kusů, a to sérii RTL 
Skispringen staví do pozice nejprodávanější 

simulace lyžařských sportů. [3 


VERDIKT 


Nejlepší simulace skoků 
na lyžích už několik let 
stagnuje a v tomto smě- 
ru ji neposouvá vpřed 


zábavná, ale obtížná 
trochu graficky hezčí 
o náležitém voskování 


ani lehce vylepšená 
grafika a animace. 


odlišná od předchozího 
ročníku 

zbavena chyb z minulosti 
zábavná tak, jak by 
mohla být 
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ÚZÁKLA 


LEGION ARENA 


VÝROBCE: 


VYDAVATEL: 


RECENZE >STRATEGIE 


DNÍINFORMACE: 


Slitherin Software 
Black Bean Games 
není známo 


DISTRIBUC 


není známo 


ACE- 
ZACE: 


není známo 
www.legionarena.com 
ano 


CPU 1 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 900 MB, 3D karta 32 MB 


CPU 2,4 GHz, 1024 MB RAM, 
HDD 900 GB, 3D karta 128 MB 
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LEGION ARENA 


STRATEGIÍ Z PROSTŘEDÍ STARÉHO ŘÍMA JE NA TRHU SPOUSTA. 
ALE DRUHOU TAKOVOU NENAJDETE. 


a první pohled Legion Arena vypadala vý- 
U borně — strategie se spoustou možností, 

které se hráči postupně otevírají v průběhu 
kampaně. Ještě po otestování dvou misí v tutoriálu 
a první mapy v „ostrém“ tažení za Římany jsme se 
s napětím pouštěli do skromného vylepšování naší 
armády a následně do dalšího boje. Nevábné gra- 
fiky a velmi strohých briefingů jsme příliš nedbali 
a namlouvali si, že to je určitě předzvěstí hardcore 
taktické lahůdky. 


NA POČÁTKU toho k dispozici moc nebylo. Čty- 


ři pluky slaboučkých jednotek, které si s formacemi 
příliš netykaly, možnost dokupování několika lepších 
vojáků i vylepšování vlastností a pořizování výzbroje 
za zkušenosti získané v boji. Ale vem to čert, ve hře 
jsme našli spoustu RPG prvků, takže jsme doufali, že 
časem se určitě odkryje to, co dělá z arkády pro děti 
opravdovou strategii. 

Namlátili jsme soupeři na několika mapách, které 
sice vyhlížely, jako by je vygeneroval nějaký hodně 
jednoduchý algoritmus (chaoticky zvrásni krajinu, 


Podařilo se nám ostatně přestoupit do další 
historické kapitoly, takže se otevřelo pár nových jed- 
notek a harampádí pro vojáčky. Vypadalo to čím dál 
tím slibněji. Mohli jsme si své jednotky profilovat, jak 
se nám zlíbilo. Stačilo vylepšit pár vlastností a dostali 
jsme těžkou pěchotu, které se každá kavalerie raději 
vyhnula obloukem. Pak jsme si zkusili pořídit stejný 
pluk, ale protentokrát jej vycvičili na střelecké speci- 
alisty. Náš velitel se díky posílení sféry vlivu, zlepšení 
úsudku a zdokonalení velení pomalu stával respek- 
tovaným komandérem, jehož rozkazy byly rozhodu- 
jícím aspektem každého vítězství. A tak jsme mezi 
jednotlivými boji poslušně utráceli vydělané peníze 
za nové jednotky, slávu plýtvali na doplňování bo- 
jem prořídlých pluků, zkušenosti úročili ve vylepšo- 
vání statistik a nějak nás to natěšení na dění příští 
nechtělo pustit. 


NA DVACÁTÉM BOJIŠTI nás to přešlo. Ko- 
nečně jsme si totiž připustili, že to je všechno a že nic 
kromě dalších jednotek, vlastností a nějakého toho 
vercajku tahle strategie v žádném případě nehodlá 


VOJÁKY NA BOJIŠTĚ VYPUSTÍTE PRAKTICKY BEZ 
INSTRUKCÍ A PAK JEN DOUFÁTE, ŽE TEN ROZJETÝ 
PARNÍ VÁLEC NĚJAK UKOČÍRUJETE PŘÍMO ZA BITVY. 


nalij na ni jednu ze tří základních textur terénu, občas 
přihoď lesík, řeku nebo budovy a modli se“), a příliš 
prostoru k taktizování neposkytovaly, ale pořád jsme 
si říkali, že to je jen na rozjezd a že to přijde. 
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nabídnout. Mělo nás vyděsit už odfláknuté menu, 
kterému byl jakýkoli kabátek nad 800x600 příliš 
velký. Ale my jsme se nechali zlákat slibně vypa- 
dajícími možnostmi i na první pohled zajímavým 


řešením udílení příkazů, a že je ta dlouhatánská 
kampaň tak neuvěřitelně nudná, jsme zjistili až teď. 
Vlastně ani ten neotřelý způsob velení nás nevydr- 
žel bavit dlouho. 

„Hele, oni se perou“,No a?“ Takhle nějak by měly 
znít upoutávky na tuhle podivnost. Přesně totiž vysti- 


parní válec nějak ukočírujete přímo za bitvy. Jenže 
ono to nejde tak hladce. Každý příkaz vás stojí ur- 
čitou část respektu a navíc chvíli trvá, než jej vojáci 
uskuteční. Nějaké koordinované akce více pluků 
současně tedy nepřicházejí vůbec v úvahu. Také ne- 
bývá nouze o naprosto absurdní situace, kdy jednot- 


VOJÁCI SE OBČAS ŠPRAJCNOU O VLASTNÍ 
VÝZBROJ - NEZŘÍDKA SE STANETE SVĚDKY 
KELTSKÝCH LIDOVÝCH TANCŮ, NÁPADNĚ 
PODOBNÝCH TRSÁNÍ V TECHNO STYLU. 


hují, jak nesmyslně se vaši i soupeřovi vojáci chovají 
na bojišti. Před spuštěním samotného válčení sice 
máte možnost rozmístit pluky, zadat jim obrannou, 
útočnou, nebo vyrovnanou formaci a určit rychlost 
pohybu vpřed; to je ale vše. Žádné speciální formace 
— o tom, že římští legionáři vymysleli slavnou želvu 
nebo že se Galové s oblibou stavěli do ježka nebo ští- 
tových hradeb, autoři nejspíš nikdy neslyšeli. Žádné 
komplexní příkazy ve stylu vysouvání křídel, přímého 
zaměření na formace soupeře ani chování po dosa- 
žení prvního cíle. Nic. 

Své svěřence na bojiště vypustíte prakticky bez 
jakýchkoli instrukcí a pak jen doufáte, že ten rozjetý 


ka v plné síle s maximální morálkou nezúčastněně 
pozoruje jatka svých vlastních kolegů, jež se odehrá- 
vají deset metrů od ní, a nehodlá s tím nic dělat. 


SYSTÉM PŘÍKAZU sám o sobě není špat- 
ný — klade důraz na taktické rozmisťování jed- 
notek už před bitvou a vlévá do hry pořádnou 
porci reality. Jenže někdo měl autorům vysvětlit, 
že pokud nelze vojska neomezeně kontrolovat 
během boje, je zapotřebí mít možnost bitvu ale- 
spoň naplánovat dopředu. Jinak se z toho stane 
absurdní postrkovaná s uniformními obdélníky 
bez jakéhokoli nádechu hratelnosti. 


Podivné kombinace zuřivé mely a flegmatického 
okounění se odehrávají na třech různých bojištích 
— oranžovém, zeleném a bílém hnusu =, jež mají re- 
prezentovat poušť nebo travnatou, respektive zasně- 
ženou krajinu. Aby se neřeklo, tak je to občas doplně- 
no nějakým tím lesíkem, vodou, farmou, či dokonce 
hradbami, o které se ale zásadně nebojuje. Mohlo by 
to asi být alespoň chvilku lehce zábavné, o to však šlo 
autorům očividně až na posledním místě. 

Po čase jsme si dokonce všimli, že se některé 
mapy opakují, liší se jen výchozím rozestavením 
vojsk. Zkrátka zábava radost pohledět. Nepočítali 
jsme to sice přesně, ale přes stovku bitev (po jedné 
kampani za Římany a za Galy) hra nabízí určitě. Ta- 
ková koncentrace bezduchosti, stereotypu a nedo- 
dělků by snad v jedné ubohé malinké hře snad ani 
neměla být povolena. 


TECHNICKÁ STRÁN KA nezůstala za herním 


konceptem nijak pozadu, a tak vás kromě nevábné 
grafiky bude obtěžovat i jedna jediná skladba (s vášní 
přehrávaná bez výjimky na všech mapách) a spousta 
roztomilých bugů. Některé scénáře neběží ve větším 
rozlišení než 1024x768, vojáci se občas šprajcnou 
o vlastní výzbroj — nezřídka se tak stanete svědky kelt- 
ských lidových tanců, nápadně podobných dnešnímu 
trsání v techno stylu —, ale ze všeho nejlepší je řešení 


P seetegiě ání govt by 


ústupu demoralizovaných jednotek. To se panáci se- 
berou a namíří si to přímo k nejbližšímu okraji mapy. 
Že u toho musejí občas provádět kreace, na něž vlast- 
ní autorská práva sebevražední lumíci, a nevyhnou se 
tak hromadnému utonutí v moři či nadšenému sku- 
pinovému skoku ze skály, je jaksi vedlejší. 

Pro týrání recenzentů je Legion Arena opravdu 
skvělý titul, ale jinak si nedovedeme představit, k če- 
mu by měl sloužit. Ještě nižší hodnocení si neodnesl 
jen proto, že má ve většině situací sebekriticky k dis- 
pozici velké červené tlačítko, díky němuž se jediným 
kliknutím dostanete z jeho spárů bezpečně 
zpět do Windows. fora 


OVERDIKT 


Ošklivá a neuvěřitelně 

nudná parodie na histo- 
rickou strategii z období 
starého Říma. Nesahat! 


© pokáním za hříšně 
trávené chvíle se skvělou 
Civilization 
© učebnicí stereotypu 
> školácky odbytá 


2 nijak graficky přitažlivá 
© simulací starověkých bitev 
© technicky doladěná 
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% CENA: 


LOKALIZACE: 
Ý INTERNET: 


manuál OPLÝVÁ DIVOKOSTÍ V SRDCI. 
www.rollercoastertycoon.com Fy PRVNÍM DATADISKU JSME 
MULTIPLAVER: ně SE CACHTALI, NAPODRUHÉ 


MINIMUM: 


DOPORUČUJEME: 


068 


ROLLERCOASTER TYCOON 3: WILD! 
z VÝROBCE: 
7% VYDAVATEL: 
$ DISTRIBUCE ČR: 


REGENZE >STRATEGIE 


Frontier Developments 
Atari 

SeVeN M 

599 Kč 


CPU 933 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 600 MB, 3D karta 64 MB 
CPU 1,3 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 600 MB, 3D karta 128 MB 


amozřejmě, že všichni hernímu všeumělovi 
$:: Sawyerovi jeho tycoonovské milionové 
zisky přejeme. Konec konců, vymyslel kdysi nový 
herní subžánr, a to se počítá. Jenom jestli od vydání 
třetího pokračování RollerCoaster Tycoonu s novým 3D 
enginem už tak trochu nevaří z vody. Nebo řečeno 
kuchařskou terminologií, nezdobí v případě datadisků 
stále stejný dort jenom novými polevami a. třešnička- 
mi. Přesto tímhle nášupem úspěšně uspokojuje hlad 
po mírumilovné herní zábavě, který stále trvá. 
Obyčejné zoologické zahrady s výběhy, klecemi 
a několika stánky s občerstvením se musejí stydět 
před nápady, jež druhý datadisk RollerCoaster Tycoon 
3: Wild! přináší do jejich branže. Spojení zábavního 
parku s chovem exotických zvířat je představa hodná 


BUDOVATELSKÉ STRATEGIE 


VYRAZÍME MEZI ZVÍŘATA, 


Tomáš Suchomel 


vládce nad celým podnikem hráč průběžně řeší tvrdý 
chleba manažerů se sháněním a přijímáním zaměst- 
nanců, stanovováním vyvážených cen všeho, jedná- 
ními s bankou o úvěrech, osobní péčí o VIP hosty, kte- 
ří přitáhnou k vašemu podniku pozornost veřejnosti, 
a dalšími povinnostmi. 

Hlavní novinkou ve Wild! jsou zvířecí atrakce, 
fungující na principu placené zoo. Návštěvníci parku 
chodí vaše chlupaté i holé miláčky sledovat z vyhlíd- 
kových plošin, kam se platí extra vstupné. Je tedy 
třeba jim nabídnout pohled na zvířata pokud mož- 
no zblízka, udržovat výběh nebo klec v čistotě a volit 
atraktivní živočišné druhy. Když jsou spokojeny i živé 
exponáty, nedají na sebe dlouho čekat mláďata, z je- 
jichž odprodeje do jiných parků (doufejme, že ne na 


SPOJENÍ ZÁBAVNÍHO PARKU S CHOVEM 
EXOTICKÝCH ZVÍŘAT JE PŘEDSTAVA 
HODNÁ 21. STOLETÍ. 


21. století. Ponechme stranou úvahy, jestli by se třeba 
gorily v těsném sousedství řinčících atrakcí za pár dní 
nezbláznily. Tohle je prostě svět podle Sawyera, kde 
se ledacos může. Na principu hraní budovatelské 
strategie se pochopitelně od vodního datadisku So- 
aked! nic nezměnilo; jen způsoby, jak přitáhnout do 
areálu virtuální návštěvníky a udělat jim co největší 
vítr v peněženkách, jsou zase trochu jiné. Budování 
zábavního a parku od cestiček a laviček až po stavění 
horských drah, rozmísťování kolotočů a pohybovadel 
všeho druhu je klasika, kterou asi není třeba detailně 
představovat. Zdůrazněme jen „stavařinu/ kam byla 
konečně přidána možnost kutat díry do země i hor- 
ských masivů, a protáhnout tak horskou dráhu něko- 
lika tunely. Překvapením není ani fakt, že jako vrchní 
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jatka) plynou do pokladny parku další zisky. Naopak 
zanedbání péče o zoologickou část se může lehce 
vymstít. Pokud šelmy prorazí chatrné mříže a vy- 
razí na svačinku mezi návštěvníky, je čas na „akční“ 
novinku ve Wild!. Z vrtulníku musí nebojácný lovec 
uprchlíky vypátrat, puškou s dalekohledem skolit 
(humánně, jen uspávací šipkou) a dopravit zpět. Aby 
Ivy a tygry přešly roupy, rovnou je začněte drezírovat 
v cirkusovém představení, které se předvádí ve va- 
šem parku jako vrcholné číslo večerního programu. 
Z předchozích RCT titulů opět přichází známý show 
editor MixMaster, v němž si upravíte choreografii 
vystoupení v manéži, přidáte ohňostroj nebo svě- 
telnou show a diváky ubavíte k smrti nebo ke [fi 
frenetickému potlesku. i 


SE TT 


10m u P 


MN 
„Mamíií, ta opice se na mě blbě kouká. 

A dloube se v nose!“ „Pssst, to není opice, 
Jiříčku, to je pan ošetřovatel.“ E 


OVERDIKT 
ROLLERCOASTER TYCOON 3: WILD! 


JE Kontakt sněmou tváří 


© komplet dvanácti 
prostředí 

© se,zvířecí“ kamerou 

© rozšířen o nové atrakce 


NENÍ 

© kopie Zoo Tycoonu 

© pohlednější než první 
datadisk m 

© bez nebezpečí návyku 


je dobrá změna po neo- 
sobních mechanismech 

a vodních stavbách. Jinak 
ale Wild! nepřináší kromě 
obsahu nic nového. 


—- 


© SHOPĚ 
eshop.cinemax.cz 
JOSEF CARDA JAKO JOHNNY MAJER! 


| SMS OBJEDNÁVKA na čísle +420 777 961 043 
= GS601, ZLETO, Příjmení, Jméno, Ulice č.p., Město, PSČ 


SMS pošlete ze svého mobilního telefonu. SM$ odeslané prostřednictvím internetu 
nebudou akceptovány. Na vámi uvedenou poštovní adresu bude produkt doručen dobírkou 
S prostřednictvím České pošty. Cena je včetně DPH, za poštovné a balné účtujeme 85 Kč. 
| Předobjednávky budou vyřízeny do 48 hodin po vyjití hry. Objednávku můžete stornovat na 


f telefonu +420 257 326 229, Ziskaná data slouží pouze pro vyřízení objednávky a nebudou 
Ř využita pro marketingové účely. Objednávky vyřizuje CINEMAX, s. r. o. Plzeňská 66, Praha 5, 
150 00, infoGcinemax.cz 


Jean M znovůinajccne! 


o Nenechte sřujít pokračování legendární 

: české adventury! Tentokrát v nekompromisně 
moderním technickém provedení, opět se 
strhujícím příběhem a vypečeným hvězdným 
dabingem. 9 


*) Ano — ten lůzr s debilním výrazem, co se nacpal k volantu... 


(jinak též děd oblíbeného Honzy Majera z první epizody.) 


Více informací na ww 


O0 VASI BRÁ E 1BUG: 00 JVAT PETR JABLONSKÝ A JOSEF CARDA 


o V: gameshop. tiscall. .cz 


j čEkostée Ga 


jop.tiscali.cz 
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-Need for Spee | : ! 
Most Wanted VY val VÍ Duty 2 


Age of Empires li| - 


Sběratelská edice za Pokračování 
Populární série včetně 7 [799 Kč v prodeji. veleúspěšné 
honiček s policistu ' ) česká verze konec strategické série v 

+ Ford Racing 3 prosince. češtině již brzu. 


zdarma. | n 


čs " pp KVV 4 | 
CA Czam IV 3 
> F ZX ánoční lá (ček Čtvrté pokračování 
r - Datadisk přidá do hry legendární tahové 
o M plno vánočních strategie. 
= předmětů 
———— 
——— 
o = 


če 6 


Pro Evolution Harry Potier = 
SOCCET 4 a Ohnivý pohář — 3 
Nejnovější díl estujte své -Ds ca 
eenované pyl magické schopnost s SY aj 
— A SŠ 
6 


fe 8 | Phittád 


V 
5 ah | 
P Battetieů 2 © „mr 


neci al forces Va Boj o rudou planetu 
Datadisks ,% vesci-fi strategii. 
nočními misemi a i Kompletně v češtině. 


EEA. 


Akční megahit 
podzimu. 

Skvělá atmosféra a 
navíc v češtině. 


speciálními 
jednotkami. 


Herninentiér - Kazdy měsíc po dobu celého roků 2006 Si budete moci vybírat zdarma jednu hru ze sortimentu obchodu 
(nafcene'nezaleží) a jd vám donučiméjaž domů. 
—", * ha a 


jů 
Jens nami mužete hraticelý přístí ok 0 RY 
(60) utěky vuv at h 2 


(co'protomamludelat'= . 


ke Řau č nakup s a ten zdbisttecgč Anet“ října do 24. prosince 2005 v našem herní duetů o 


KOUjSE Gosh tau Jas „* P a «* 


Múlosovaní'výherce Fe obennÉé jedn 2006. výherceBůde zveřejnén na našich stránkach'a také budou informovánina m 3 


AAC aa MAA. Ad Ad. dh co lán IP a 


oa 


Obchod ie součástí herního maaazínu httnan-//aam 


CENZE STRATEG 


Wwww.microsoft.com/games/zoot 
ycoon/zo02/endangeredspecies/ 


CPU 733 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 1 GB, 3D karta 16 MB 


svědčený recept vydat hru, tu po PEsledu- 
O: jeden až dva roky oprašovat pomocí 

datadisků a poté vypustit do světa dru- 
hý díl, byl v tomto případě aplikován do puntíku. 
Žádná vášeň, žádné převratné vynálezy, jen solidní 
herní-byznys. Datadisk „Ohrožené druhy“ do popsa- 
ného modelu zapadá naprosto perfektně. Přidává 
do původní hry dostatek novinek, aby nalákal pře- 


ná zvířata, kterými můžete svou zoo oživit. Ať už se 
jedná o obří želvy z Galapág nebo nám geograficky 
bližší vlky, odchov všech těchto zvířat zvládne jen 
zkušený hráč — budování správného výběhu je ná- 
ročné, nemluvě o udržení potvůrek v plné spokoje- 
nosti. Mezi nové konstrukční prvky patří též speciální 
lanovky, umožňující návštěvníkům zajímavý způsob 
pohybu nad výběhy, visuté lávky a chodníky či 
možnost naplánovat projížďky po větších výbězích 
v džípech. Jako třešničku na dortu si pak můžete 
pořídit různé nové atrakce jako gejzír, netopýří jes- 
kyni či malou sopku a další. Přibyly pochopitelně 
i nové budovy — například odchovná stanice, různé 
nové stánky a rozhledna. 


DATADISK FUNGUJE, jak už jsme zmínili, 


coby doplněk Zoo Tycoonu 2, a používá tedy stej- 
ný 3D engine a způsob zobrazení — při budování 
využíváte klasický pohled shora, park si ale mů- 
žete prohlížet prakticky libovolným způsobem, 
tedy i očima návštěvníků. To může být zajímavé 
zejména tehdy, vybudujete-li některou z nových 


MEZI NOVÉ KONSTRUKČNÍ PRVKY PATŘÍ TÉŽ 
SPECIÁLNÍ LANOVKY, UMOŽŇUJÍCÍ NÁVŠTĚVNÍKŮM 
ZAJÍMAVÝ ZPŮSOB POHYBU NAD VÝBĚHY. 


devším skalní příznivce budovatelských strategií 
a případně napomohl lepšímu prodeji dvojky na 


předvánočním trhu (ke hraní datadisku totiž po“ 


chopitelně Zoo Tycoon 2 potřebujete). 


JAKÉ NOVINKY vs tedy čekají? V první řadě 


jsou to pochopitelně nová, přesněji řečeno ohrože- 


atrakcí, jako je již zmíněná lanovka nebo safari-trať 
pro terénní džípy. Pokud jste ale správní budova- 
telé a stratégové, stejně se brzy vrátíte k mikroma- 
nagementu, případně vás k tomu vaše neustále 
nespokojená zvířena přinutí. Grafika sice neoslní, 
zejména zvířátka by mohla být zpracována a ani- 
mována o něco detailněji, ale na druhou stranu 


nemá krvavé nároky a svou funkci plní. Pro hraní 
vám postačí i postarší herní PC se slabší 3D kar- 
tou. Než se ale do datadisku, zejména pak do růz- 
ných scénářů a úkolů, které nabízí, pustíte, měli 
byste mít odehráno něco z původního Zoo Tycoo- 
nu 2- obtížnost má totiž (podobně jako datadisky 
k prvnímu ZT) o poznání vyšší. 


S RADOSTÍ můžeme konstatovat to, co jsme 


v minulosti již několikrát zmínili: Zoo Tycoon měl, 
má a bude mít vedle strategického také značný 
výchovný potenciál. Zvířata jsou ve hře popsána 
včetně jejich chování a habitu, nehledě na to, že 
hráč musí zejména při chovu ohrožených živočichů 
dbát pečlivě na jejich požádavky a nároky. Nezbývá 
tedy než doufat, že i datadisk se, podobně jako pů- 
vodní Zoo Tycoon 2, dočká kompletního počeštění. 
Bez něj by totiž pro většinu cílového publika — tedy 
především mladších hráčů — ztratil patrně 

značnou část půvabu. [33 


VERDIKT 


Solidní datadisk, který 
díky novinkám a scéná- 
řům dokáže ospravedlnit 
svou existenci. Jen pro 


plný exotiky 
ne moc snadný 
pro skalní příznivce 


fandy žánru a původního 
Zoo Tycoonu 2. 


grafická pastva 
samostatný 
příliš originální 
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RECENZE „ZAVODY 


aždý příznivec automobilových simulací ur- 
K často zavzpomíná na doby, kdy mohl 

usednout do kokpitu formule 1 a potrápit 
legendární „Šumiho“ rudé ferrari, či si jen tak vychut- 
nat závodní simulaci jako blesk letícího monopostu. 
Postupem času se však nad závodními simulacemi 
automobilových okruhů slehla zem a mladším ge- 
neracím plesá srdíčko nad arkádou Need for Speed. 
Nebýt vývojářů ze SimBin, kteří nedávno přivedli na 


D 


Legends, v němž zabrousíte do éry automobilových 
závodů GT v padesátých až sedmdesátých letech 
dvacátého století. 


INCREDIBLE GRAPHICS: GT Legends je 


postavena na stejném enginu jako nepatrně starší 
bratříček GTR: FIA GT Racing Game, tudíž grafickým 
zpracováním určitě nebudete zklamáni, právě na- 
opak. Protože jsou noví plechoví miláčci docela 


JÍZDU S BURÁCEJÍCÍM VETERÁNEM SIV REÁLNÉM 
ŽIVOTĚ NEVYCHUTNÁTE, POKUD TEDY NEMÁTE 
POD POLŠTÁŘEM UKRYTÝCH PÁR MILIONŮ.: 


světlo světa závodní hru GTR: FIA GT Racing Game, 
tuníme automobily v arkádových hrách, v nichž lze 
průjezd pravoúhlou zatáčkou na plný plyn zvlád- 
nout bez použití brzdového pedálu či ruční brzdy. 
Aby se vám to pravé závodění více dostalo pod 
kůži, vývojáři ze SimBin stvořili překrásný skvost GT 


nároční na hardware, skalním příznivcům automo- 
bilových okruhových závodů doporučujeme sáh- 
nout do obálky s finančními úsporami a nadpisem 
„Na upgrade hardwaru“ Jestli si chcete prozatím své 
řidičské schopnosti jen trochu vyzkoušet, postačí 
stáhnout grafické detaily na nižší úroveň; bohužel 


GT LEGENDS 


VYDAVATI 10tacle studios 
DISTRIBUCE V ČR: ení známo 


í není známo 


www.gt-legends.com 


CPU 1,3 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,5 GB, 3D karta 64 MB 


ale přijdete o nezapomenutelný zážitek — grafika je 
natolik detailně propracovaná, že často připomíná 
skutečné závody. Dokonce se vám mnohdy stane, 
že po mrknutí do zpětného zrcátka otočíte hlavou, 
abyste se přesvědčili, jestli vám do pokoje opravdu 
omylem nezabloudil závodní speciál. 


CAREER MODE: Abyste se mohli pořádně 


projet, musíte nejdříve úspěšně absolvovat kariéru. 
Začínáte pěkně od píky, s nejstarším a výkonově 
nejslabším automobilem. Vždy závodíte v dané 
kubatuře, proto nemusíte mít obavy, že soupeřův 
motor bude více našlápnutý než váš zdivočelý malý 
brouček. Zpočátku jsou závody poměrně nudné. 
Automobily kroužící po závodní trati připomínají 
svou rychlostí spíše šlapací autíčka, jakmile ovšem 
dosáhnete vítězství, otevře se vám možnost jezdit 
se stále výkonnějšími automobily. Pak se jízda s bu- 
rácejícím veteránem mění v super zážitek, který si 
v reálném životě nevychutnáte, pokud tedy nemáte 
pod polštářem ukrytých pár milionů. Každý automo- 
bil, s nímž jste dojeli na stupně vítězů, se usídlí ve 


vaší garáži, a vy se pak můžete libovolně vozit v kte- 
rémkoli z nich. Systém kariéry připomíná provedení, 
jaké bylo možno vidět u hry TOCA Race Driver. Sice 
vám nevolá agent a nezanechává zprávy na telefon- 
ním záznamníku, ale závody se postupně odemykají 

„ v arkádovém stylu. Díky tomuto „nešvaru“ musíte 
úspěšně absolvovat všechny závody, abyste získali 
přístup ke každému automobilu, což někdy bývá 
hodně vyčerpávající. 


REAL SOUNDS: GT Legends se chlubí reálnými 


zvuky všech použitých automobilů. U nás v redak- 
ci se to sice hemží nejrůznějšími supersporty, ale 
veterána nikdo nevlástní. Podezíráme sice našeho 
webmastera Petra, který do redakce stále dojíždí 
hromadnou dopravou a svůj vozový park nechává 
v pečlivém utajení, ovšem ani tak jsme nenašli ni- 
koho, kdo by zapůjčil automobil k testování a po- 
rovnání zvukové stopy. Nemůžeme tedy pochvá- 
lit vývojáře za dobře odvedenou práci ani jejich 
tvrzení vyvrátit. Každý automobil, do něhož v GT 
Legends usednete, má každopádně svůj charakte- 
ristický zvuk — první veteráni spíše jen tak bručí, což 
nikoho neuchvátí, ale jakmile si osedláte silnější 
automobily s větším obsahem a počtem válců, uvi- 
díte reproduktory skákat po stole a souseda přešla- 
povat před vaší garáží, kde zkoumá, odkud pochází 
brutální burácení. 


© FIVE DIFFICULTY LEVELS: v c71eoendss 


můžete zvolit obtížnost, která vám bude nejvíce vy- 
hovovat. Od arkádové s jemnými nádechy simulace 
až po ultra simulaci, v níž si budete připadat jako ve 
skutečném automobilu, pokud ovšem vlastníte vo- 
lant s řadicí pákou a třemi pedály. Nemine vás řazení 
a rozjíždění za pomocí spojkového pedálu či efek- 
tivní podřazování s meziplynem. | když by se mohlo 
zdát, že jsou to maličkosti, pro hratelnost to zname- 
ná mnoho. Simulační prvky jsou opravdu precizně 
vychytané a v některých případech vám pořádně 


zahltí nejiskřící svíčky. Takzvané „přechlastání“ moto- 
ru vám připraví pěkně nepříjemnou situaci — musíte 
počkat, než svíčky vyschnou, a pak se teprve pokusit 
nastartovat. Dohnat velikou ztrátu bude určitě he- 
roický výkon. 


MISTAKES: os: jste si mysleli, že GT Legends 


je pohled do minulosti se vším všudy, tak jste si 
to mysleli špatně. Jak název sice napovídá, jedná 
se o legendy, ale jen o ty oplechované, vše ostatní 
se odehrává v přítomném čase na zmodernizova- 


SIMULAČNÍ PRVKY JSOU OPRAVDU PRECIZNĚ 
VYCHYTANÉ A V NĚKTERÝCH PŘÍPADECH VÁM 
POŘÁDNĚ ZABRNKAJÍ NA NERVY. 


zabrnkají na nervy. Jestli jste v jiných závodních 
hrách na startovním roštu protáčeli motor a čekali 
na odstartování závody, v GT Legends si musíte dávat 
veliký pozor. V nejlepším případě vám hrozí spálení 
spojkové lamely a nebudete moci během závodu 
řadit. Určitě si říkáte, že to není nic zvláštního a že se 
to stává i v jiných závodních hrách. Ale GT Legends 
posouvá simulační hranice ještě dál — představte si, 
že po nějakém nepovedeném manévru „chcípne“ 
motor. Pokud přidáte plyn, válce nasají benzin a ten 


ných okruzích. Neřestí je pohyb virtuálních rukou 
řidiče při řazení. Páni programátoři pravděpodob- 
ně pozapomněli, že v některých starších vozech 
je řadicí páka pod volantem - virtuální řidič sahá 
stále vedle sebe. Grafici si s interiérem automobilu 
dali velkou práci, ale ta nakonec nebyla dotažena 
do zdárného konce. 

Určitě bychom našli i další drobné chybičky, ale 
ani ty už by nepokazily dojem z dobře provedené 
a fungující závodní hry. GT Legends patří mezi nejlepší 
simulátory automobilového šílenství, a tak by určitě 
neměla chybět ve sbírce jak zarytého skalního fandy 
naleštěných automobilů, tak i nadšence, který 
se teprve seznamuje s plynovým pedálem. 


VERDIKT 


Precizní simulace, která 
vás,přiková“ k volantům 
starých, ale zato pěkně 
nadupaných veteránů . 


závody veteránů 
simulace 
jízda jen na okruzích 


pohled do minulosti 
se vším všudy 
stuningem 

se zaváděcím kolem 


LO 
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+ AMERICAN CONOUEST: 
(DIVIDED NATION 


E ob 


AMERICAN CONOUEST: DIVIDED NATION % : 
VÝROBCE: CDV Software Entertainment AG i vč k: » 
+ VYDAVATEL: Koch Media Ve eh ; i jk “ 
" DISTRIBUCEV ČR: © Cenega Czech Vok ? ka ř 
CENA: 799 Kč : Ae 1: ; é 
LOKALIZACE: manuál KE: | ž 
INTERNET: www.americanconguest.com : 
" MULTIPLAYER: © ano a 
MINIMUM: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, Ry 
i HDD 2,5 GB, 3D karta 32 MB z 
" DOPORUČUJEME: © CPU3GHz,512 MBRAM, 


HDD 2,5 GB, 3D karta 64 MB 
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ROMANTICKÉ VÁLEČNICTVÍ 19. STOLETÍ PŮSOBÍ VELMI 
© MODERNĚ I DÍKY TEHDEJŠÍMU TECHNICKÉMU POKROKU, 
KTERÝ ARMÁDY VYBAVIL LEPŠÍMI A VÝKONNĚJŠÍMI — 


ZBRANĚMI - ABY SE LIDÉ MOHLI LÉPE ZABÍJET. 


75 : : Zabili jste nám dědečka, 
Ondřej Mach tak tady máte přes držku. 


se utvářela americká národní mentalita, jež dnes Aťjiž patříte do kterékoli kategorie hráčů, máte 


byla bojem proti vykořisťovatelskému zříze- 

ní, které využívalo otrocké práce černochů na 
plantážích bohatých jižanů. Yankeeové by sami sebe 
rádi viděli jako ty spravedlivé, kteří nemohli snést 
utlačování černých mas, museli zasáhnout v jejich 
prospěch a rebely z Jihu označovali za otrokáře 
a zpátečníky. V rámečku se dozvíte, že to bylo všech- 
no trochu jinak. Teď si ale můžete vyzkoušet, jak se 
válčilo v dobách vzniku dnešní supervelmoci. Tehdy 


J ak jsme se učili ve škole, válka Severu proti Jihu 
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podstatným způsobem ovlivňuje světové dění. 


DIVIDED NATION, datadisk k povedené stra- 


tegii American Conguest, hráče uvede tentokrát do 
druhé poloviny 19. století, do dob americké občan- 
ské války, v níž obě strany věřily, že brání Pravdu 
s velkým P. Dnes samozřejmě víme, kdo vyhrál, ale 


na vybranou, jestli chcete zkusit své štěstí v histo- 
rických kampaních, nebo v samostatných hrách. 
Historické kampaně představují digitální podo- 
bu nejdůležitějších střetů války Severu proti Jihu, 
případně mexicko-texaské války. Klíčové střety 
si navíc můžete odehrát za obě st (například 
bitvu u Gettysburgu), každá měla totiž jiné cíle a ji- 


HISTORICKÉ KAMPANĚ PŘEDSTAVUJÍ 
DIGITÁLNÍ PODOBU NEJDŮLEŽITĚJŠÍCH STŘETŮ 
VÁLKY SEVERU PROTI JIHU. 


i tak můžeme zkusit virtuálně změnit historii. Jak 
by asi svět vypadal, kdyby zvítězily jižní státy? A že 
k tomu občas neměly daleko... Jestli jste v minulos- 
ti hráli hry ze série Cossacks, budete si s ovládáním 
vědět okamžitě rady, rozhraní je téměř totožné. Ve 
hře se sice objevují některé nové stavby a jednotky, 
ale to ,zmáknete“ velmi rychle. Nováčci, nezoufejte 
— pokud je tohle vaše první strategie, velmi rychle 
pochopíte logiku ovládání a rozvoje země. 


nou taktiku. Bitvy si nepředstavujte jako šarvátky 
na jedno dopoledne; jednalo se o několikadenní 
střety, v nichž generálové manévrovali, přesouvali 
jednotky a snažili se dosáhnout taktické výhody. 
Strategické pozice byly dané aktuální situací obou 
stran a ani ve hře nemáte příliš šanci do celkového 
rámce zasáhnout. Vaším úkolem je — podle vámi 
zvoleného válečného tábora — řešit problémy, nad 
kterými si lámali hlavy dnes již legendární vojevůd- 


opdr smoothbore (Union 


cové. V relativně krátkých misích musíte zničit ne- 
přítelova děla, zrekvírovat jeho zásobovací kolony 
nebo, jako v případě bitvy u Aláma, odolávat nápo- 
ru vojsk co nejdéle; nakonec sice velké přesile pod- 
lehnete, ale nedaleká armáda má dost času zkon- 
solidovat obranu města a další útok odrazit. Jakmile 
dosáhnete stanoveného cíle, okamžitě přecházíte 
do další mise, která ztvárnění historického střetu 
posouvá vstříc rozuzlení. Dlužno říct, že některé 
úkoly jsou docela akční a pro dosažení úspěchu je 


PŘÍČINY VÁLKY SEVERU PROTI JIHU 


tům. Vedle zábavy se tak zábavnou formou dozvíte 
i něco o historii, ztvárnění bitev a konfliktů je totiž 
historicky poměrně věrné. 

V případě, že historie vás nechává chladnými, 
si připravíte vlastní kampaň proti jednomu nebo 
mnoha protivníkům a staráte se o rozvoj státu i je- 
ho branné moci a hospodářství. V klasickém strate- 
gickém schématu vytváříte pomocí staveb a jejich 
vylepšování účinnější jednotky, jež následně efektiv- 
něji masakrují nepřátelská nedochůdčata. Na herní 


JE ZÁBAVNÉ SLEDOVAT INTERAKCI ROLNÍKŮ 
S RŮZNÝMI ZVÍŘATY - JELEN TRKÁ ZEMĚDĚLCE 
DO ZADKU A KROKODÝL HO TAHÁ ZA NOHU. 


třeba dobře porozumět situaci a vytčeným cílům 
a rychle reagovat. V jiných misích není akce tak 


ní konkrétního historického problému nenajdete. 
Možná vás občas překvapí, že mise už končí, vždyť 
nepřátelé se všude kolem rojí jako vosy! Znamená 
to jen splnění úkolu a pokračování války. 

V určitých fázích se po herní mapě pohybuje 
velké množství vojáků a ovládání se stává trochu 
nepřehledným, protože jednotky se objevují stále 
na tomtéž místě a je těžké vybrat přesně tu, kterou 
zrovna potřebujete. 


VÝBĚR STRAN se neomezuje jen na Sever 


a Jih,ale zapletete se i do války Texasu za nezávislost, 
do bitvy o New Orleans, případně se.přidáte k pirá- 


mapě se dočkáte výtvarně velmi dobře zpracované 
krajiny, staveb, jednotek, a dokonce i zvěře. Vojáci 
krokodýla, pumu nebo jelena hned odstřelí, ale je 
docela zábavné sledovat interakci obyčejných rolní- 
ků s různými zvířaty — jelen trká zemědělce do zadku 
a krokodýl ho tahá za nohu. 

Na středně velké mapě sice chvilku trvá hledání 
protivníka, ale pokud chvíli počkáte, najde si vás sám. 
Nicméně si nepředstavujte, že obsazení jeho území 
je jednoduché, i on zbrojí a připravuje se, a tak vás 
pravděpodobně čeká docela dlouhé válečné taže- 
ní, než se ověnčíte vavříny vítěze. Jste-li fanoušky 
strategií, bude se vám American Conguest: Divided 
Nation líbit, nabízí všechno, co správná RTS nabízet 
má, jen si možná jako my řeknete, že se toho 
od dob Kozáků zase tolik nezměnilo. [3 


VERDIKT 


Devatenácté století 

v kostce. Neškodilo 

by však trochu herního 
pokroku. 


samostatnou hrou 
a zároveň i datadiskem 
klonem Cossacks 


převratnou novinkou 
bez půvabu 
otrokářským simulátorem 
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PŘEDPLATNÉ / 


GAMESTAR S DVD ZA POUHÝCH 


PŘEDPLAŤTE SI 11 ČÍSEL GAMESTARU 
s DVD za 1089 Kč (1404 Sk). 


ROČNÍ PŘEDPLATNÉ GAMESTARU + DVD MECHANIKA E 


Nemáte mechaniku potřebnou pro přehrání ň 


našich DVD? Nezoufejte. Pokud si 
objednáte speciální roční 
předplatné, můžete už za pár 

dní mít ve svém počítači : 
šestnáctirychlostní DVD 
mechaniku BenO. Stačí si objednat Need for $Sneed: 


roční předplatné s DVD mechanikou Most Wanted 


Váháte s předplatným? Vyzkoušejte KRÁTKÉ PŘEDPLATNÉ (3 čísla) za pouhých 310 Kč! 


O PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE 900 1 1 06 
NAPSAT I ESEMESKOU NA ČÍSLO 
Stačí zaslat SMS v následujícím tvaru: 


OBJ GAMESTAR DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO PSC 
DOBA je 14 (krátké předplatné — čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok). 


Například: OBJ GAMESTAR 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 


Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. Po zaslání zprávy vás bude 
kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 


Způsob zasílání: | | běžně [ | doporučeně Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (IDG, ČR), 
(004212) 67 20 19 31-33 (Magnet Press, SR) a (004212) 44 45 88 21 

(] roční předplatné s DVD + DVD mechanika [bílá (černá (Mediaprint-Kapa SR). Můžete také mailovat na predplatne©idg.cz (ČR) 

[I roční předplatné s DVD B 5 nebo predplatne ©press.sk (SR) a predplatne©abomkapa.sk (SR). 

[ ] půlroční předplatné s DVD 


[ | čtvrtletní předplatné s DVD 


ČRběžně ČR doporučeně © SRběžně © SR doporučeně 
1rok (11x) 1 13 14045k 1692 Sk 
1 rok (11x) + DVD mechanika 9 n 
[] roční předplatné bez DVD přílohy 1/2 roku (6X) č ý 
1/4 roku (3x) 0 Kč : elz k nelze 
1 rok bez DVD přílohy Kč b nelze 
Firma* 
FTE Vyplněný kupon odešlete na adresu: 
IČO, DIČ* Česká republika Slovenská republika Slovenská republika 
ma dk bi 5031190 0M R EMO IDG Czech, a. s. Mediaprint-Kapa Pressegrosso, a. s. Magnet Press 
smy ořhtácní GameStar oddelenie inej formy predaja Slovakia, s. r. 0. 
Jméno a půjmén Seydlerova 2451 Vajnorská 137, P. 0. Box 183 Šustekova 10, P. 0. Box 169 


ke 15800 Praha 5 830 00 Bratislava 3 830 00 Bratislava 3 
Ulice, číslo 


K ročnímu předplatnému si z následujících starších čísel GameStaru můžete 
PSČ, obec V vybrat zdarma tři s těmito přílohami: 


[ ] 65/04- Strategie a RPG [1] 66/04 — Akční mody 
BEOS ROKEM NO ono V, M o k = 


| 67/04— Sci-fi mody [ ] 68/04 - Vánoční speciál 


Telefon = : : SAO Pe : 
s= aj > 005 STO Tr L- | Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus na e-mail: 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


** nepovinný údaj 


Pokud si nechcete ničit časopis vystřihováním, můžete nám poslat kopii tohoto kuponu. 


GAMESTAR +80 / LEDEN 2006 


M 


Noi : EN 


- si na lepší 
časy v tekutém dusíku. 


Netopýři si oblíbili 
tajemné podzemí 
nacistického komplexu. 


PumyY už se nesypou 
z oblohy, ale zabíjejí 
chytře. 

Města třetího světa 
varují před kolapsy 
megapolí. 

Nová evropská sonda 


zjistí, jak smrdí bohyně 
lásky. 


VTM SCIENCE 
každý měsíc 
100 stran za Kč 


CIVIO A VIDEO 


opulární nadýmající luštěnina je jakýmsi spo- 
ps článkem všech potterovských her 

a ani Harry Potter a Ohnivý pohár nemá zájem 
na bourání zažitých tradic.— tedy alespoň pokud jde 
o kouzlení na všechny možné dekorace a sbírání fa- 
zolek, jež se v konečném důsledku rozletí po okolí. 
Být v turnaji tří kouzelnických škol, který se v Brada- 
vicích právě koná, soutěž ve,vypouštění džina“, měla 
by předem jasného vítěze. Místo toho jsou tu dis- 


NA ovo 


koupelnou prefektů nebo v zeleném království 
profesorky Prýtové, tak platí, že kromě... luštěniny, 
jejíž název nechci vyslovit... sbíráte ukryté turna- 
jové štíty, potřebné pro odemknutí dalších levelů, 
a samozřejmě bojujete s různými magickými po- 
tvůrkami. Na zteč vyrážíte se třemi hrdiny, ovšem 
ovládat můžete jen jednoho a o zbylé se stará 
počítač. Pokud tedy nemáte k PC připojený nějaký 
další ovladač a nepodaří se vám nikoho přesvědčit, 


NA ZTEČ VYRÁŽÍTE SE TŘEMI HRDINY, 
OVŠEM OVLÁDAT MŮŽE TE JEN JEDNOHO 


A O ZBYLÉ SES 


ciplíny v podobě úprku na koštěti před rozzuřeným 
drakem, kdy se pohybujete v předdefinovaném kori- 
doru a vyhýbáte překážkám nebo trefujete urychlo- 
vače. Další úkol je v podstatě totožný, ale koště vám 
seberou a honičku ve vzduchu vystřídá honička pod 
vodou ozvláštněná souboji se zdejšími obyvateli. No 
a nakonec vás čeká bloudění bludištěm a záhy na 
to obvyklé vzetí nohou na ramena a uhýbání před 
vším, co se vám staví do cesty. 

V zásadě se jedná o nepříliš zábavná akční 
zpestření, jejichž zvládnutí je otázkou několika 
málo minut. Na vycpání prostoru mezi nimi jsou 
tu pochopitelně i další úrovně, které se dotýkají vy- 
braných knižní událostí. Stejně jako minule ovšem 
absentuje větší provázanost příběhu, a byť nechy- 
bějí povedené animace, kdo nečetl knihu, může 
si připadat lehce dezorientovaně. Ať už pobíháte 
po cimbuří bradavického hradu, v chodbách pod 


RÁ POČÍTAČ. 


aby integrované obvody suploval svojí šedou ků- 
rou mozkovou. Jedinými rozdíly mezi postavičkami 
jsou bohužel kulaté brýle, prsa a rezavá kštice, takže 
nějaké speciální dovednosti nebo čáry vyhrazené 
pouze pro Harryho, Hermionu či Rona se nekonají. 
Přesto ve hře k výrazným změnám došlo. 
Opuštění dětské grafiky, z níž roztomilost čiše- 
la na sto honů, a příklon k realističtějšímu zobraze- 
ní nám nijak nevadí, ba naopak, zato odložení myši 
do útulku nám radost neudělalo. Na herní svět nyní 
nahlížíte objektivy automatických kamer a k ovlá- 
dání vám stačí pouze směrové klávesy plus tlačít- 
ka pro jednotlivá kouzla. Vypouštět lze nejenom 
útočné kletby, ale i manipulační kouzla, díky nimž 
třeba odstraníte kámen stojící v cestě nebo ucho- 
píte nebohého nepřítele a svrhnete jej do hluboké 
propasti. Dobré je, že postavičky mohou — někdy 
dokonce musejí — vzájemně spolupracovat a ma- 


(ZÁKLADNÍ INFORMA 


HARRY POTTER A OHNIVÝ POHÁR 


gické foim:ule sesílat společně, třeba aby spustily 
padací most a tak podobně. Do již prošlých úrovní 
se bohužel musíte vracet, a to dokonce opakovaně. 
Při prvním průchodu se nedají všechny potřebné 
štíty nalézt, při dalším vás hra s každým nově na- 
lezeným kouskem nemilosrdně pošle do hlavního 
menu, a chcete-li další, absolvujete to nesmyslné 
kolečko putování po stejných místech a zabíjení 
těch samých příšer znovu! 

Stejně jako štíty ani fazole tu nejsou pro nic za nic 
a ze si za ně nakupovat speciální karty přidávající va- 
šim svěřencům až tři různé výhody naráz. Třeba větší 
zásobu zdraví, účinnější kletby a odolnost vůči ohni. 
Po započítání problémů s chaotickými souboji, kdy 
není možné snadno zaměřit nepřítele a uhýbat jeho 
střelám do stran, a s nešikovnou kamerou, která místy 
neposkytuje zrovna ideální přehled, nezbývá než 
konstatovat, že kvalita série nadále klesá. [E 


) VERDIKT 


© temnější 
© opakující se 
© sluštěninami 


© myší kamarád 
© bez fyziky 
© dětsky snadná 
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 OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


RECENZE AKCE 


B |" FM 


EES ASTERIX 8 OBELIX XXL 2: MISSION LAS VEGUM 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 


DISTRIBUCE V ČR: 


jm CENA: 
LOKALIZACE: 
INTERNET: 
MULTIPLAYER: 
MINIMUM: 


DOPORUČUJEME: 


Etranges Libellules 
Atari 

není známo 

není známo 

není známo 

není 

ne 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,3 GB, 3D karta 32 MB 


CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 


HDD 1,3 GB, 3Dk karta A L 


OBELIXXXL 2: ; 
JI MISSIONÍLAŠ VEGUM: 


TER 


| VA 


do by neznal Asterixe a Obelixe! Tito hrdino- 
vé si získali spoustu příznivců a čas od času 
jdou po krku i hráčům, kteří nedají dopustit 
na arkádové tituly. Tentokrát v novince s poněkud 
šíleným názvem Asterix 8 Obelix XXL 2: Mission Las 
Vegum útočí nejen na majitele konzole PlayStation 
2, ale i osobních počítačů. Jejich nové dobrodruž- 
ství je ovšem poněkud rozporuplné. Přestože jsou 
arkádové tituly doménou herních konzolí a na po- 


/ w 


2:Mission Las Vegum alespoň částečně vychází — při- 
spívá k tomu chytlavý humor, podpořený několika 
vynikajícími postavami. Autoři se netajili s tím, že ve 
hře hodlají parodovat několik legendárních virtuál- 
ních hrdinů. Tehdy jsme ovšem nevěřili, že k tomuto 
úkolu přistoupí s takovým zanícením a naservírují 
hráčům některé nezapomenutelné chvíle. 

Hned na začátku se v plné parádě představí 
speciální tajný agent Sam Shieffer, jehož noktovizor 


HNED NA ZAČÁTKU SE PŘEDSTAVÍ TAJNÝ AGENT 
SAM SHIEFFER, JEHOŽ NOKTOVIZOR NEPOCHYBNĚ 
POCHÁZÍ Z VÝBAVY ZNÁMÉHO DRSŇÁKA FISHERA. 


čítačích je jich jako šafránu, nemůžeme bohužel 
tuto novinku od vývojářského týmu Etranges Libel- 
lules doporučit každému. 


ASTERIX, OBELIX A PSÍK DOGMATIX 


= to jsou hlavní postavy, jež se vám v nové 3D ar- 
kádě představí. Nikoho jistě nepřekvapí, že se zno- 
vu postaví proti zástupům tupých Římanů, kteří se 
jim opět snaží znepříjemnit život. Na začátku vše 
nasvědčuje tomu, že za problémy tentokrát stojí 
zrádce Getafix, který z vesnice unesl všechny druidy 
a pod dohledem Césara je drží v obrovském řím- 
ském zábavním parku Las Vegum. Je tedy na čase 
sbalit raneček buchet a vydat se na cestu za jejich zá- 


chranou! Příběh sice nijak zvlášť nezaujme, ale o něj 
naštěstí v arkádách tolik nejde. Důležité je, abyste se 
během hraní bavili, což v případě Asterix 4 Obelix XXL 


nepochybně pochází z výbavy známého drsňáka 
Fishera z akční série Splinter Cell. Na scénu se spouští 
uvázaný za nohu na laně nebo tiše jako myška čeká 
zapřený mezi dvěma stropními trámy. Vynikající je 
rovněž tlouštík Larry Draft — jednovaječné dvojče 
světoznámé archeoložky s bujarým. poprsím. Larry 
nosí stejný obleček jako jeho virtuální sestra a po no- 
cích si vlastnoručně splétá extrovní cop, aby se zalíbil 
všemocnému vladaři. Césarovi ovšem vcelku pocho- 
pitelně leze na nervy díky své neuvěřitelné neohraba- 
nosti. Setkáte se i se starověkými variacemi střapaté- 
ho Raymana i ultra rychlého ježka Sonica a prolezete 
zelenými trubkami jako známý instalatér Mario. 


ZÁKLADNÍ HERNÍ PRINCIP je vceiku jed- 


noduchý. Vzhledem k tomu, že hra Asterix 4 Obelix 
XXL 2: Mission Las Vegum je oficiálně určená pro 


děti již od šesti let, nečekejte žádnou divočinu. Na 
ovládání si samozřejmě lépe zvyknete s gamepa- 
dem (ostatně jako u většiny arkádových titulů), ale 
snadno se spřátelíte i s klávesnicí. V jednu chvíli totiž 
ovládáte pouze jednu postavu (Asterixe nebo Obeli- 
xe), přičemž druhý hrdina se ve společnosti chlupa- 
tého Dogmatixe snaží sám přežít. Psík mnohdy po- 
slouží také jako nápověda, neboť se zběsile vrhá ke 
všem důležitým objektům. Jeho nabroušené tesáky 
využijete i v boji k odlákání pozornosti vyhlédnuté- 
ho protivníka. V pranicích, tvořících zhruba devět 
desetin hry, přijde vhod několik efektních bojových 
komb, z nichž se prvních pár hodin budete upřímně 
radovat. Poté se ale okoukají a potyčky začnou upa- 
dat do nepříjemného stereotypu, gradujícímu kvůli 
stupidnímu vymlacování desítek nepřátel. Ještěže 
vývojáři hru obohatili několika zajímavými prvky, 
které nudné fackování Římanů zpestří. 

Jednou takovou specialitou je získávání bonu- 
sů přímo v boji. Čas od času hra určí Římana, jehož 
musíte v omezeném čase zlikvidovat přesně podle 
zadaného postupu. Budete-li úspěšní, získáte napří- 
klad chutnou kýtu na léčbu zranění, štít na zvýšení 
celkového počtu životů nebo speciální elixír, který 


To je, panečku, božská masáž! 


správnou cestu. Design úrovní dopadl na jednič- 
ku a orientace v prostoru je velice důležitá. Když 
si přičtete například posouvání obrovských bomb 
na „šetrné“ otevírání zazděných vchodů a unikátní 
schopnosti pro Asterixe i Obelixe, budete se slušně 
bavit. Ovšem jen do chvíle, než narazíte na zdánli- 
vě neřešitelný problém, nepřekonatelnou překážku 


POKUD KVŮLI KAMERAMANOVI Z ETRANGES 
LIBELLULES MUSÍTE NĚKOLIKRÁT OPAKOVAT STEJNÝ 
ÚSEK HRY, RYCHLE VÁM DOJDE TRPĚLIVOST. 


propůjčí drobnému Asterixovi neuvěřitelnou rych- 
lost a sílu. Všechno ovšem něco stojí, a tak si při likvi- 
daci nepřátel musíte dát záležet. Pokud autoři chtějí, 
aby Obelix v chumlu Římanů jednoho omráčil, točil 
s ním nad hlavou a pak ho ladným pohybem poslal 
do nebeských výšin, je třeba splnit jejich přání do 
puntíku. Bonusy samozřejmě můžete ignorovat, ale 
některé bitvy jsou tak dlouhé, že vám doplnění živo- 
tů nebo elixír přijde vhod. 

Další zajímavostí jsou souboje s bossy, kteří se 
ve stylu ukázkových arkád od ostatních nepřátel 
značně liší. Jako odměnu za jejich pokoření získá- 
te extra silné elixíry, jež po požití vyvolávají drsná 
komba. A když nebudete zrovna obklíčeni v boji, 
oceníte klasické arkádové poskakování či překo- 
návání překážek — mnohdy také musíte vypátrat 


Tady se někdo pěkně nasr.. 


nebo přímo smrtící počet protivníků. Pak dojde na 
nadávky a nudu... 


SITUACI NEZACHRÁNÍ 21; rúznorodost ne- 


přátel, vyžadujících odlišnou bojovou taktiku. Zatím- 
co obyčejní vojáci si nechávají všechno líbit, jejich 
kapitáni už mají tužší kořínek. Jedni na vás pouštějí 
proudy vody, jiní zas útočí ze vzduchu a ohánějí se 
výbušninami. S protivníky si zkrátka autoři vyhráli 
a třešničkou na dortu jsou boje se známými for- 
macemi typu „ostnatá želva“ (zformované jednot- 
ky vojáků vyzbrojených štíty a ostrými kopími), jež 
v Asterix 8 Obelix XXL 2: Mission Las Vegum rozhodně 
nemohou chybět. V superlativech lze hovořit též 
o audiovizuální stránce. Hudba je svižná a skvěle 
podbarvuje frmol na obrazovce. Grafickému zpraco- 


(© © 


vání v podstatě nelze nic vytknout — vypadá napro- 
sto úžasně. Jednotlivé lokace zábavního parku Las 
Vegum překypují drobnými detaily a nabízejí zcela 
odlišná prostředí. Velké problémy ale způsobí kame- 
ra, která potrápí hlavně během bojů nebo při překo- 
návání obtížných úseků. Pokud kvůli kameramanovi 
z Etranges Libellules musíte několikrát opakovat 
stejný úsek hry, velice rychle vám dojde trpělivost. 
Asterix © Obelix XXL 2: Mission Las Vegum na 
první pohled nezklame, ale časem zjistíte, že k do- 
končení hry potřebujete mnohem více trpělivosti, 
než je zdrávo. Pokud se však dokážete obrnit a 3D' 
arkády jsou vaším oblíbeným žánrem, nebudete 
investice do drobného Asterixe a přerostlého 
Obelixe litovat. ss 


OVERDIKT 
ASTERIX 8 OBELIX XXL 2: MISSION LAS VEGUM 


JE Povedená arkáda, 
© skvělá parodie která bohužel upadá 
© krásná na pohled do stereotypu. Kdy už 
© časem stereotypní konečně vývojářům 

í dojde, že méně někd 
NENÍ : : 


© vůbec jednoduchá znamená více! 
© pro nerváky 
© na kooperativní 

dýchánek 
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FIFA MANAGER 06 
VÝROBCE: 


Electronic Arts 


www.fifamanager. 
easports.co.uk 


MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 1,45 GB, 3D karta 32 MB 


vokučijí 
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2 Tomás Repka 
„E 


Média jej kritizují, fanoušci ho tvrdě vyzývají 

k rezignaci a na vedení klubu je cítit napětí 
a nervozita. Takovou situaci dokáže málokdo ustát. 
Zda byste dopadli jako kouč Hřebík ve Spartě, nebo 
vám naopak budou chtít postavit pomník jako Vlas- 
timilu Petrželovi v Zenitu Petrohrad, si můžete vy- 
zkoušet například ve FIFA Manageru 06. 


JESTLI VÁHÁTE, zda tento nový kousek z dílny 


EA Sports navazuje na populární sérii Total Club Mana- 
ger, tak vás můžeme ujistit, že ano. Ač mu dali autoři 
do vínku zcela nový design menu, dva důležité znaky 
si s sebou nese i nadále. Hlavně bezkonkurenční 3D 
grafiku při sledování zápasu a bohužel i slabší databázi 
skutečných fotbalistů. Těm, kteří vsadí na jistotu a jdou 
koučovat do některé z věhlasných světových soutěží, 
to vadit nemůsí. Najdou zde tisíce skutečných hráčů, 
z nichž mnozí mají ve hře i svoji fotografii. Ten, kdo se již 


J se cítí trenér, kterému se s týmem nedaří? 


FIFA 


MANAGER 


prostředí. Navíc si autoři nechali říct a po letech zcela 
překopali systém vlastností fotbalistů. Hra vám již ne- 
bude automaticky počítat výsledný level vašeho svě- 
řence podle toho, na jaké místo jej postavíte na virtu- 
álním hřišti. Naopak budete muset důkladně zkoumat 


řadu technických, fyzických a psychických vlastností, 
jako je tomu u ostatních špičkových manažerů. 


HLAVNÍ NÁPLNÍ je samozřejmě shánění 


vhodných hráčů a zbavování se těch špatných. Po- 
ud jste z chudého kraje, nezbude vám než s těmi 
mizernými vystačit. S nejhoršími darmošlapy se vy- 
platí neprodloužit smlouvu nebo je udat někomu 
na prodej či hostování. Zcela logicky to jde ale těž- 
O, většinou o ně nikdo nestojí. Pokud máte štěstí 
a dobré zázemí pro žáky a dorost, možná se do- 
čkáte nové talentované posily. Ale radši s tím moc 
nepočítejte a snažte se vymyslet co nejlepší tré- 
ninkové plány a taktiku, případně nakoupit kvalitní 


AUTOŘI SI NAVÍC NECHALI ŘÍCT 
A PO LETECH ZCELA PŘEKOPALI SYSTÉM 
VLASTNOSTÍ FOTBALISTŮ. 


několik let těší na plně licencovanou českou ligu, nej- 
spíš opět zklamaně protáhne obličej. Pouze Sparta se 
může pochlubit realitě se přibližující soupiskou, ostatní 
kluby nabízejí jen jména klubových šéfů a trenérů. 

| přes určitou kaňku u českých fanoušků nemů- 
žeme FIFA Manager 06 vůbec zavrhnout. EA Sports 
i tentokrát kladou důraz na zábavu a příjemné grafické 


playery. Na rozdíl od minulých dílů nemají naštěstí 
hráči takové problémy s fyzickou kondicí. Při slušně 
sestaveném tréninku jim roste fyzická připravenost, 
individuální dovednost i týmová sehranost. Z tak- 
tických možností můžete pilovat například pres- 
sing, protiútoky, ofsajdové pasti, standardní situace 
či různé typý přihrávek. 


Pokud vám v kase cinká dost peněz, 
ledacos zajímavého a užitečného. 


1 - 
| 


KLUBOVÉ CENTRUM — do moderní budovy plné 
útulných kanceláří snáze nalákáte kvalifikovanější 
zaměstnance. 


Birmingham City 


ni ED m A 


TRÉNINKOVÉ PLOCHY — určitě je nechte postupně 
vylepšovat, neboť je logické, že na malém hrbolatém 
drnovišti toho mančaft mnoho nenatrénuje. 


r A -= mena - R 
MEDIÁLNÍ CENTRUM - zde můžete zajít tak daleko, 
že si nakonec založíte i vlastní TV program. Drahá fraje- 
řinka, ale fanouškovská základna vzroste o třetinu. 


MEZI DALŠÍ PLUSY tohoto manažeru patří 


fakt, že si lze kdykoliv vybrat, ve kterých oblastech 
řízení klubu chcete působit. Jestli vám nestačí práce 
s mužstvem, je tu pro vás připravena správa financí, 
smlouvy se sponzory, pronájem reklamních ploch, 
rozšiřování stadionu a ostatních nemovitostí, prodej 
vstupenek a suvenýrů či shánění důležitých zaměst- 
nanců. Ti hrají klíčovou roli nejenom v oblastech, kte- 
rým se příliš věnovat nechcete. Asistenti vedou trénin- 
kové skupiny a podávají reporty o vašich svěřencích, 
skauti hledají talenty a připravují podrobné zprávy 
o příštích soupeřích, dobří lékaři zas urychlí rehabili- 
taci zraněných fotbalistů. Pokud se nechcete plést do 
financí, ponechte to na finančním řediteli, o rozšíření 
stadionu a zázemí klubu se postarají příslušní mana- 
žeři. Jakmile se ale ve hře lépe zorientujete, vezměte 
vše do ruky radši sami. Zejména se vyplatí pronik- 
nout do finanční stránky klubu a naplánovat peníze 


Deportivo La Coruňa 
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Norma! 


X Roplays 
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O x1 Spood Final 1/3 
O Go Liwe 80m Min 


na nákupý hráčů, budget na výplaty a na vylepšení 
tréninkových ploch či dalších administrativních a ko- 
merčních budov. Zbytek můžete uložit na úrok nebo 
si naopak půjčit, pokud je pokladna prázdná. 


KOMUNIKACE S MÉDII a Vašimi svěřenci 


rovněž neodmyslitelně patří k tomu, abyste se cíti- 
li jako skuteční fotbaloví trenéři a manažeři — také 
jedna důležitá a zábavná část vaší práce. Vyjádřit se 
do světa můžete velmi často, což vám při správném 
výběru odpovědí na novinářské otázky může při- 
nést velkou popularitu, ale také posměch ostatních. 
Ještě větší opatrnosti je třeba při dialogu s hráči. Za 


FC Moscow 


0-0 


duální pokyny jednotlivým fotbalistům či upravovat 
předem vypracovanou týmovou strategii. 


ZA ZMÍNKU STOJÍ ještě povedená webová 
stránka plná nejrůznějších článků popisujících aktuální 
dění ve fotbalovém světě. Nechybějí reportáže z utkání, 
rozhovory s hráči a trenéry, zákulisní drby či nejrůznější 
hlasování. Jak se lidově říká, prostě to tam žije. | přes to, 
že se česká liga opět hemží různými Jágry, Ručinskými 
a spoustou dalších vymyšlených jmen, vynahradí vám 
to autoři vrchovatou porcí zábavy a kvalitně licenco- 
vanými světovými top ligami. Obtížnost při hledání 
ideální sestavy také stoupla a počet taktických variant 


JAKOŽTO PRAVÍ KOUČI MÁTE JEŠTĚ MOŽNOST 
O POLOČASE PROMLUVIT K CELÉMU TÝMU 
A POKUSIT SE JEJ MORÁLNĚ POZVEDNOUT. 


každým z nich můžete zajít jednou měsíčně. Zraně- 
ného hráče potěší přání brzkého uzdravení, dalšího 
povzbudí, když jej pochválíte za dobrý přístup k tré- 
ninku. Naopak mezi ošidná témata patří přeřazení 
fotbalisty do rezervního týmu. 

EA Sports jsou prakticky jediní, kdo používá ve 
svém fotbalovém manažeru 3D engine pro sledová- 
ní zápasů. Sice se vám nabízí možnost pouze texto- 
vé formy či odklikání výsledků, ale kdo by si nechal 
ujít živé komentované utkání na těch nejkrásnějších 
stadionech. Hráči se vcelku snaží dodržovat stano- 
venou taktiku, i když občas jsme měli pocit, že se 
jim na hřišti nechce příliš běhat. Brankáři střídají bra- 
Vurní zákroky se slabšími chvilkami. Též nám přišlo 
trochu divné, že domácí prostředí prakticky nezna- 
mená žádnou výhodu. Nicméně 3D zápas každého 
jistě plně uspokojí, neboť umožňuje dění na trávní- 
ku řádně prožívat. Nejrůznější statistiky včetně mož- 
nosti zanalyzovat si důležité chvilky na přehledném 
2D plácku jsou samozřejmostí. Jakožto praví kouči 
máte ještě možnost o poločase promluvit k celému 
týmu a pokusit se jej morálně pozvednout. Podle 
vývoje utkání lze střídat, měnit rozestavení a indivi- 


rozhodně není nízký. Chybí jen možnost zadat hráčům, 
již nepatří mezi exekutory standardních situací, pokyny, 
jak se mají při nich chovat. Co se týká stability celého 
programu, nezaznamenali jsme jediný problém, takže 
pokud přemýšlíte, jak strávit pochmurné zimní veče- 
ry, doporučejeme FIFA Manager 06 jako jednu 

z dobrých alternativ. [53 


OVERDIKT 


E Velmi zábavné a kvalitní 
© následovníkem TCM 2005 dřívější 

© plný fotbalových celebrit 

© opět netknutý korupcí 


pár bodů strhnout. 


© zaměřen na českou ligu 
© vůbec nudný — 
© ovýtržnostech fanoušků 
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OZÁKLADNÍ INFORMACE: 
SHADOWGROUNDS 
VÝROBCE: Frozenbyte 
VYDAVATEL: dtp Entertainment 
DISTRIBUCEV ČR: © neníznámo 
CENA: není známo 
LOKALIZACE: není známo 
INTERNET: www.shadowgroundsgame.com 
MULTIPLAYER: ano 
MINIMUM: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 128 MB 
DOPORUČUJEME: CPU 3 GHz, 1 GB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 256 MB 
VŽDY, KDYŽ CIZÁCI 
Z VESMÍRU NEČEKANĚ 
ZAÚTOČÍ NA LIDSTVO, 
TAK SE NAJDE TVRĎÁK, 
VYSMÍVAJÍCÍ SE SMRTI 


084 


A ČASTUJÍCÍ VETŘELCE 
KULOMETNÝMI SPRCHAMI. 
LÉKÁRNIČKY POČÍTÁ PO 
KILECH A PŘI JEDNÉ MISI 
SPOTŘEBUJE MUNICE JAKO 
WEHRMACHT ZA CELÝ 
ROK. PŘESNĚ TAKOVÝ JE 
WESLEY TYLER, HLAVNÍ 
POSTAVA AKČNÍ STŘÍLEČKY 
SHADOWGROUNDS. 


Radim Letovský 


a začátku krátce zabrusleme do historie. 
je Prvotina finských Frozenbyte byla vyvíje- 

na v přísném utajení celé dva roky a měla 
se jmenovat Preygrounds. S tím ovšem nesouhlasil 
herní gigant 3D Realms, který měl již od roku 1997 
oznámen titul Prey. Frozenbyte proto původní název 
Preygrounds změnili na Shadowgrounds. Lauri Hyva- 
rinen, vedoucí projektu, se v jednom z rozhovorů 
pro tisk nechal slyšet:,Respektujeme 3D Realms a ta- 
ké nechceme, aby nám Duke Nukem nakopal naše 
zadky!“ Toho se ovšem Frozenbyte bát nemusejí, ne- 
boť jejich hrdina Wesley Tyler je přinejmenším stejný 
tvrďák a fešák jako slavný Duke. 


SHADOWGROUNDS JE ZASAZENÁ ao 


nedaleké budoucnosti — konkrétně do roku 2072 
= na lidmi osídlenou planetu s tajemným názvem 
Ganymede. Tam na jedné základně potkáte hlavního 
hrdinu, zručného mechanika Wesleyho Tylera. Běžný 


RECENZE —>AKCE—>VIDEO NA ovo 


Modrá je sice dobrá, ale to silové pole, Ž 4 
mi pěkně leze krkem. Kdo to má obcházet? 


B „M6 


scénář, který jste viděli alespoň milionkrát. Nicméně 
důležité je jeho podání, a to se tvůrcům povedlo na 
výtečnou. Z béčkového příběhu učinili napínavou 
podívanou, jež svižně provází celou hrou. 

Příběhové animace zhlédnete vždy mezi jed- 
notlivými misemi a po nich. Postupně nalézáte 
střípky a útržky z poznámek a deníků lidí, kteří na 
Ganymedu žili a byli zahubeni nepřátelskými ve- 
třelci. Dozvídáte se, co a proč se stalo, a skládáte 
mozaiku příběhu, okořeněnou občasnými vtípky. 
Třeba když si v chemických laboratořích, kde většina 
osazenstva byla zmasakrována ufony, přečtete tele- 
vizní program, jako celovečerní film najdete „Teror 
vetřelců“ Mezi zajímavými poznámkami objasňující- 
mi události na planetě je i spousta informací, které 
nemají s akcí nic společného — například jídelníček 
pracovníků vesmírné stanice. 

V podstatě máte dvě možnosti, jak Shadowgrounds 
hrát. Buď se vykašlat na příběh a jednoduše hru pro- 


BĚŽNÝ VÝPADEK ELEKTŘINY SE NEČEKANĚ 
ZVRHNE V HOTOVÉ PEKLO V PODOBĚ 
ZÁPLAVY ODPORNÝCH ALIENŮ. 


výpadek elektřiny, který má Tyler na starosti opravit, 
se však nečekaně zvrhne v hotové peklo v podobě 
záplavy odporných alienů. Z Tylera se vyklube pěk- 
ně drsný chlápek, který hnusné mutanty střílí levou 
zadní, aniž by se při tom alespoň trochu zapotil. 
Jeho úkolem není nic menšího než obligátní záchra- 
na Zeměkoule, lidstva a dál to již znáte. Obehraný 
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běhnout (v tom případě si zahrajete kvalitní střílečku, 
nic víc, nic míň), nebo pomalu odhalovat temnou his- 
torii planety, obezřetně procházet lokace a s ledovými 
krůpějemi potu na čele číst poznámky o tom, jak lidé 
cosi probudili v nitru Ganymedu. Shadowgrounds se 
pak stane úchvatnou atmosférickou akcí, která vás pře- 
kvapí naprosto nečekaným závěrem. 


£ 
gy 


é!. 
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JEDNO JE JISTÉ- napětí. Cítíte jej na každém 
kroku a přispívá k němu jak perfektní grafické zpra- 
cování, tak zvuky. Na Wesleyho Tylera se koukáte 
Z ptačí perspektivy, což oceníte zejména proto, že 
máte přehled o bitevním poli, a můžete tak více tak- 
tizovat. V neposlední řadě se kocháte různorodým 
a detailně vyvedeným herním prostředím a grafic- 
kými efekty zbraní či počasí. Každý předmět vrhá 
reálné stíny, takže k pořádnému leknutí stačí skuteč- 
ně málo. Představte si, že v dešti procházíte potem- 
nělou stezkou, bídně osvětlenou malými zářivkami. 
A najednou na vás z křoví vyskočí pětinohý vetřelec. 

„Hurá“ styl ve hře moc neuplatníte. Přestože 
se jedná o akci, spíše opatrně procházíte místnosti 
a pomalu si „čistíte“ cestu k cíli, než že byste zběsile 
běželi kupředu a smáli se, jak tuny nepřátel padají 
pod kulometnou smrští. K nerváku přispívá i poměr- 
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SHADOWGROUNDS 


= om mesÍ = z z 
ný nedostatek munice a všudypřítomná temnota, 
pročesávaná světlem baterky, jež je pro vás hoto- 
vým požehnáním. Některé druhy ufonů můžete 
totiž zřít pouze pod paprsky jejího světla. Baterka j 
sice neomezená, ale potřebuje nějaký čas na auto- 
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ovzduší, ale též vás nemilosrdně žene vpřed. Aby 
akce nebyla nesmyslně obtížná, je tento zvláštní 
systém ukládání hry kompenzován takzvaným re- 
spawnem -— když už vás zlotřilí mutanti udolají, tak 
se znovu „narodíte“ kousek od místa úmrtí. Znovu- 


KDYŽ SESTŘELÍTE VETŘELCE, A UKONČÍTE TAK 
JEHO BÍDNÝ ŽIVOT, OBČAS Z NĚJ VYPADNE BONUS, 
POUŽITELNÝ NA RŮZNÉ UPGRADY ZBRANÍ. 


matické dobíjení. Pak jako slepá bezbranná ovečka 
jenom stojíte a čekáte, až vás sežere zlý vlk. Pokud 
ještě ke všemu nečekaně praskne potrubí a začne 
syčet pára, infarkt se hlásí o slovo. 


DALŠÍM CINITELEM podílejícím se na at- 
mosférické akční pařbě je systém ukládání hry. 
Úkon „save“ nelze provádět, jak se vám zlíbí, hra se 
totiž sama ukládá po dokončení každé mise. Tento 
prvek přispívá nejen k zmíněnému hutnému 


=! 
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oživení však máte pouze omezený počet, konkrét- 
ně pět. | to je někdy málo, neboť hra je poměrně 
náročná i na lehkou obtížnost. Shrňme si tedy 
nevýraznější klady Shadowgrounds — rychlá akce, 
dramatičnost a nervy drásající atmosféra. 

Pokud jde o zbraně a nepřátele, budeme se asi 
opakovat, ale jedná se o další součást hry, která se 
podílí na výborné atmosféře, neboť na každý druh 
vesmírných potvor se hodí jiný typ zbraní. Například 
na početné a jednotlivě poměrně slabé čtyřnohé 


Že bych na to zavolal deratizační četu? 


potvory je dobrý minigun, na velké neohrabané mr- 
chy s laserem zase útočná puška, jež je na několik 
okamžiků ochromí. Wesley Tyler se v průběhu hry 
chopí mimo zmíněného rotačního kulometu a útoč- 
né pušky též brokovnice, laserové a elektrické pušky, 
plamenometu, raketometu, granátometu a,nevíme- 
čehovšehometu“. Frozenbyte navíc zakomponovali 
do střílečky RPG prvek v podobě vylepšování zbraní. 
Když sestřelíte vetřelce, a ukončíte tak jeho bídný ži- 
vot, občas z něj vypadne bonus, použitelný na různé 
upgrady zbraní. Je třeba však volit opatrně, protože 
bonusů je nedostatek. Doporučujeme investovat 
do základní pistole, neboť má neomezené množství 
nábojů, což využijete v závěru hry. Další tah, jak hru 
učinit ještě zábavnější. 


TAK TO BYCHOM MĚLI, teď se pustíme do 


nejmilejší části práce herních recenzentů — to jest 
do kritiky. Pravda je, že tu není mnoho věcí, které 
bychom mohli Shadowgrounds vytknout, ale přece 
jen... Nejvíce vás zřejmě rozzlobí, když se hlavní hr- 
dina Tyler záhadně zasekne na nějakém rohu a chvíli 
trvá, než ho odtamtud zběsilým ťukáním do kláves- 
nice vyprostíte. Nepotěší to zejména v okamžiku, 
kdy se snažíte s posledním zbytečkem životů unik- 
nout tlupě krvelačných vetřelců. Milejší varianta této 
chybky je, pokud se podobný zásek stane některé- 
mu z alienů a vy si v klidu nabijete zbraň a obludu 
pošlete do vesmírného nebe. 

Uvítali bychom i trošku delší herní dobu a va- 
dí nám také velká linearita hry. Tyto drobnosti však 
neznamenají vůbec nic v porovnání s hodnotami 
jako akční, dramatický, poctivě odvedený, chytlavě 
hratelný a velice zábavný. Přesně takový je GS 
Shadowgrounds. GS 


OVERDIKT 
SHADOWGROUNDS 
JE 


Precizně vytvořená izo- 


© olikvidaci vetřelců metrická střílečka s RPG 

© temná prvky, která na našich 

© s tuhým závěrečným harddiscích dlouho 
bossem chyběla. 

NENÍ 

© odfláknutá 

© nudná 


© zběsilá bezduchá řež 
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NA MONITORY DOMÁCÍCH POČÍTAČŮ NENÁPADNĚ PŘICHÁZÍ DALŠÍ 
KONVERZE LEGENDÁRNÍ SPOLEČENSKÉ HRY. KDYŽ JSME VKLÁDALI CD SE 
HROU DO MECHANIKY, MODLILI JSME SE, ABY BYLA LEPŠÍ NEŽ TA POSLEDNÍ... 


Paradox Interactive 


Karel Wolf 


není známo 
www.diplomacy-pcgame.com 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 250 MB, 3D karta 32 MB 


nedává spát již kolikáté generaci hráčů. Je to 

téměř neuvěřitelné, ale tenhle kmet je zde od 
roku 1950. No dobře, víme, oproti takovým šachům 
je to cucák, ale stejně... 


SÍLA DESKOVÉ PŘEDLOHY spočívá pře- 
devším v tom, že v ní nefiguruje aspekt náhody, ale 
vše je plně závislé na hráčově schopnosti taktizovat 
a přesvědčivě blafovat před spoluhráči. O první po- 
kus převést Diplomacii do binární podoby se před 
pěti lety pokusili MicroProse a nedopadlo to zrovna 
nejlépe. Jak si nyní vede studio Paradox? Poučeno 
nezdarem konkurence vyvinulo úplně nový engine, 
který zachovává všechny charakteristické náležitosti 
deskové hry, ale také přidává pár vylepšení, která jsou 
myslitelná jenom ve světě binárního kódu jedniček 
a nul. Už při prvním spuštění je vidět, že ten, kdo hru 


P:sžičič: thriller Diplomacy 


IPLOMACY 


ských dějin před první světovou válkou, a záleží 
pouze na vašich velitelských schopnostech, zda 
obhájíte právo na další existenci vojenského kolo- 
su. K dispozici dostanete dvě armády a jednu ná- 


PŘÍSTUP K DIPLOMACII JE POJAT ČISTĚ 
MACHIAVELISTICKY, MORÁLNÍ VÝČITKY ZE ZRADY 
SI ŽÁDNÝ Z VOJEVŮDCŮ ROZHODNĚ NEDĚLÁ. 


dělal, měl cit pro nenápadné nuance, jež titul odli- 
šují od ostatních strategických her. Přestože vznikal 
v poměrně krátkém časovém horizontu — licence 
byla zakoupena loni v červenci —, nelze mu co do 
hratelnosti vůbec nic vytknout. Určitou technickou 
vadou na kráse je ovšem fakt, že herní engine jeví při 
nestandardních operacích tendence ke kolapsu. Ale 
dost nářků, pojďme raději dobývat Evropu. 


MYŠLEN KA JE PROSTÁ, stáváte se vůdcem 


jedné ze sedmi velmocí, které určovaly tok evrop- 
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mořní flotilu (což ovšem neplatí v případě Ruska). 
Na počátku ovládáte celkem šest regionů a vaším 
cílem je zvětšit kontrolu na celkem osmnáct území. 
Protože se však o to samé pokoušejí i silově vyrov- 
naní soupeři, nezbývá než začít taktizovat a vyjed- 
návat s některými sousedy. Přístup k diplomacii je 
zde pojat čistě machiavelisticky, morální výčitky ze 
zrady v momentě, kdy už se spojenectví ukáže jako 
nevýhodné, si žádný z vojevůdců rozhodně nedělá. 
Hra spočívá v tom, že bedlivě pozorujete dění na 
velkém herním plánu s mapou Evropy, rozparce- 


lovanou na území dvojího druhu. První jen zabírají 
prostor na mapě a zdržují vaše armády. iež ie musejí 
při debývání těch strategicky výhodnějších překra- 
čovat. Na ostatních se nacházejí důležité metropo- 
le a přístavy, kde se na konci každého roku „líhnou“ 
nové armády a bitevní flotily. Pak už se jen plánuje, 
uzavírají se aliance a domlouvá vojenská podpora 
= ta je klíčovým momentem, cizí armádu lze totiž 
porazit pouze tak, že na ni zaútočíte v dostatečné 
přesile. Vyberete si cíl útoku a alianční vojska na 
sousedním poli vás „podpoří“ Aby to ale nebylo 
tak jednoduché, máme zde ještě samotnou vo- 
jenskou fázi, při níž se přesouvají figurky po mapě 
a vy s překvapením zjišťujete, jak se věci skutečně 
mají. Tajní spojenci na sebe jakoby útočí, ale pak 
se z ničeho nic vrhají na bezstarostného souseda, 
armády se utěšeně stěhují, některé rostou, jiné zas 
mizejí. Nakonec se všechna spojenectví rozpadnou 
a přeživší svedou zápas, kdy v darwinovském 
duchu zvítězí ten nejsilnější. 


VERDIKT 


Diplomacy revoluci v ob- 
lasti tahových strategií 
asi nenastartuje, je za ní 
přesto vidět kus poctivě 
odvedené práce a cit pro 
původní deskovou hru. 


postavená 
na multiplayeru 
o vůli k moci 


věrná originálu 


RTS 
pro hyperaktivní děti 
žádný propadák 


NESAHEJTE PO KOŽENÉ KUKLE, N 
KULTOVNÍ LETECKÝ SIMULÁTOR PR 
VYŠPERKOVANÝ NOVÝM EI 


ve re Pi 


RUDÉHO BARONA ZE TŘETÍHO KOLENE A JEŠT 


VNÍ SVĚTOVÉ VÁLK 


Tomáš Suchomel 


z as je letec v kokpitu proklatě rychlé mašiny. 
n Těžko uvěřit, že už je to patnáct let, co se 
snad na každém osobním počítači oné doby 
odehrávaly dogfighty v simulátoru Red Baron od le- 
gendárních Dynamix — na svou dobu úžasně prove- 
deném. Atmosférou dodnes nepřekonané souboje 
dvouplošníků s lankovými výztuhami z 1. světové se 
udržely na trůnu několik let. Ne zcela povedená ver- 
ze pro první akcelerační grafické karty z roku 1997 
ale zapěla hře v nové herní epoše závěrečné sbo- 
hem. Čtenáři, kteří před patnácti lety chodili do škol- 


kého esa Spojenců uhání ráz na ráz. S dobově odpo- 
vídajícím letadlem — stíhačka S. E. 5 A nebo Sopwith 
Camel — si vyberete rázovitou figurku pilota a už se 
jde do vzduchu. Každý ze vzdušných rytířů má jed- 
nu výraznou přednost a jednu slabinu, třeba přesnou 
střelbu a pomalou stíhačku. Pokaždé se ale ocitnete 
v navlas stejné kampani s naprosto totožnými úkoly. 
Zničit nějaké pozemní jednotky, sestřelit pář nepřá- 
telských stíhaček, vybombardovat sklad — a tak to 
jde v různých převlecích pořád dokola misi za misí. 
Obtížnost není většinou nijak velká, ale ani volitelná. 


AEROPLÁNY SICE NETRČÍ JAKO V JINÝCH HRÁCH 
JEN TAK VE VZDUCHU, ALE S PILOTOVÁNÍM 
SIMULÁTORU NEMÁ RED BARON NIC SPOLEČNÉHO. 


ky nebo nebyli na světě, mohou jen závidět nám, 
herním kmetům, zážitky. Až teď jim svitla naděje, 
když se v mumraji titulů zjevil povědomý název. 


NA RUDÉM TROJPLOŠNÍKU se k nám aie 


neblíží zmodernizovaná verze dřívějšího softwaro- 
vého hitu. Pátrání potvrdilo, čeho jsme se báli. Až na 
vypůjčený název nemá Red Baron vzor 2005 s před- 
chůdcem nic společného. Pod přezdívkou německé- 
ho stíhacího esa Manfreda von Richthoffena poletuje 
jednoduchá akční hříčka s přehršlí střílení, špetkou 
bombardování a spoustou podivností. Kariéra letec- 


Piloti protivníka používají primitivní systém úhybných 
manévrů, takže po pár misích už dokážete dopředu 
recitovat, co Fokker Dr. 1, Fokker E1 nebo bombardér 
Gotha před vašimi kulomety provedou v příštím oka- 
mžiku. Tak a teď jsme si zároveň vyjmenovali všechny 
druhy nepřátelských letadel, se kterými se potkáte. 


OŽIVLÉ MUZEUM skutečných letounů však 


neznamená nic ohledně realismu letových vlastnos- 
tí. Aeroplány sice netrčí jako v jiných hrách jen tak ve 
vzduchu, ale s pilotováním simulátoru nemá Red Ba- 
ron nic společného. Autoři se ostatně ani nenamá- 
hali se znázorněním pohybů kormidel nebo s rozdíly 
v rychlosti při stoupání a klesání. Čistokrevná stříleč- 
ka nabízí dvě na sebe navazující mise s celkem dva- 
ceti čtyřmi bojovými starty, nejdříve nad Evropou 
a později v Africe, jenže je to skoro jedno. Krajina 
se povětšinou ukrývá za mlhou hustou tak, že by 
i Rákosníček záviděl, a viditelnost se omezuje na pár 
stovek metrů. Při hodně chudém grafickém pojetí 
Red Barona existuje jediné vysvětlení. A skutečně, 
holandský vydavatel Davilex je specialistou spíše 
na platformě PlayStation 2 a Red Barona vypustil do 
světa jako prostou konverzi programu na PC. Rázem 
se tak vysvětluje i líná odezva hry a záškuby 
enginu při každém grafickém efektu. 


MULTIPLAVER: ne 
CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 400 MB, 3D karta 64 MB 


VERDIKT 


Jednoduchá poloakční 
polostřílečka, vhodná 
pro zabavení mladších 
hráčů. Se stejnojmen- 
ným předchůdcem 
nemá bohužel 

nic společného. 


zneužití jména 
postupná nuda 
historicky ne-věrný 


olétání 
obdařen dějem 
s výběrem kamer 
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RECENZE ADVENTURE -DEMO NA 


V NEJLEPŠÍM SE MÁ PŘESTAT ANEB SMUTNÝ 
JE POHLED NA DALŠÍ HERNÍ SÉRII NEOBLOMNĚ 
HODUJÍCÍ NA POZŮSTATCÍCH SEBE SAMA. 


Martin Holas SH 0: 


- 


olda se stal v českých poměrech jednou z nej- 
P“ českých postaviček, kterou bude- 
me mít navždy spjatou s jejím dvorním dabé- 
rem Luďkem Sobotou. První díl byl skutečně první, 
jedinečný, snad díky do té doby nezvykle kvalitnímu 
dabingu a humoru, díky své trapnosti až úsměvně 
vtipnému. Další a další díly nepřinášely nic nového, 
spíše šlo o neustálou variaci na jedno téma a ždímá- 
ní původní myšlenky malé české adventury s malým 
českým poldou. Nyní před námi leží v pořadí již páté 
pokračování a bohužel, už se tolik nesmějeme... 
Pankrác se tentokrát opět zaplete do hrátek 
s časem. Po krátkém úvodu se ocitne na stanici orga- 
nizace PRČA (ano, jeden z nekonečné série vyloženě 
trapných fórků), která si zvolila za cíl napravovat ča- 
sové abnormality v lidské historii. V zásadě se jedná 
o lacinou designérskou berličku, kterak jednoduše 
dopravit Poldu na co nejvíce co nejrozmanitějších 
míst — funguje to a přiznejme si, že od této hry jsme 


k němuž přivážete nebohé kočce ocas a necháte 
ji odletět bůhvíkam. Samozřejmě je třeba přihléd- 
nout ke komické povaze hry, nicméně hádanky jsou 
mnohdy natolik neprůhledné, že hratelnost sklou- 
zává do zběsilého ježdění kurzorem po obrazovce 
a používání všeho na vše. A to je, jak známo, pro kaž- 
dou adventuru vražedná vlastnost. 

Po negativních ohlasech hráčů se tentokrát 
vývojáři vyvarovali akčních meziher, což je jenom 
dobře. Point-and-click adventurám žánrové machi- 
nace nikdy neslušely a není pochyb, že pravověrní 
adventuristé si na podobné záležitosti nepotrpí. Je 
však škoda, že nebyly začleněny logické mezihry; 
přece jen občasné oživení v podobě zapeklitějšího 
puzzlu by nebylo vůbec špatné a hře by to velmi 
pomohlo. 

Velkým plusem Poldy 5 je dabing. Luděk Sobota 
sice působí už trochu ohraně a jeho pomalý, váhavý 
projev leze po několika hodinách na nervy, ale jistou 


NEVKUSNÉ VTIPY VYÚSTILY V OBROVITOU 
ŘADU GAGŮ A LA KAMEŇÁK, JEŽ NORMÁLNĚ 
UVAŽUJÍCÍMU ČLOVĚKU BRÁNICI NEROZVIBRUJÍ. 


rafinovanější příběh ani nečekali. Na programu dne 
jsou celkem tři mise: ve starořeckém městě Trója, 
v nacistickém Německu a v Egyptě za časů faraonů. 
Protože hlavní dějovou linii pohřbívá děsivá roz- 
kouskovanost, sází Polda mnohem více než ostatní 
adventury na vtipné situace a dialogy. Přehnalo se 
to. Nevkusné vtipy za každou cenu vyústily v obro- 
vitou řadu gagů a la Kameňák, jež normálně uvažu- 
jícímu člověku bránici nerozvibrují. Nový díl navíc 
staví mnohem více na sexistickém přístupu — z Pan- 
kráce se stal chlípník a bez vibrátoru nebo kondomu 
v inventáři se neobejde. Předhozeny jsou i vtipy, po 
nichž po obličeji úsměv přeběhne, ale v zápětí jsou 
nenávratně zašlapány mnohém konzumnějšími. 
Hádanky poletují na úrovni dialogů. Snaha 
o vtipnost zcela zastínila logiku, a tak opět situace 
řešíte těmi nejšílenějšími oklikami namísto příměj- 
ších postupů. Jak vzít kočce klíč, který nutně potře- 
bujete? No přece sestrojíte funkční motor s vrtulí, 
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míru profesionality mu upřít nelze. Vhodně ho do- 
plňují i další aktéři, z nichž nás nejvíce potěšil Zde- 
něk Izer. Technickému zpracování hry není mnoho 
co vytknout (až na kvantum chyb v titulcích, testeři, 
styďte se!). Zbytek — hudba, zvuky a obzvláště grafi- 
ka — už plave v kalných vodách budgetovosti. 
Vizuální složka Poldy 5 vyhlíží na dnešní po- 
měry až nezvykle odpudivě. Pokud jste si zvykli na 
všemožné Syberie a další klenoty adventurní scény, 
udělá se vám z ní pravděpodobně velmi nevolno. 
Ručně kreslená pozadí se zdají ještě celkem při- 
jatelná, ale podivné 3D modely postav a jejich 
animace dopadly katastrofálně. Předchozí díly, ač 
technologicky tolik na výši nebyly (snad kromě 
Poldy 4), působily mnohem přirozenějším dojmem. 
Občasné problémy s plynulostí a vůbec spuštěním 
na některých grafických kartách jen korunují pocit, 
že tentokrát byl Polda 5 ušit opravdu velice 
horkou jehlou. GS] 


CPU 800 MHz, 64 MB RAM, 
HDD 300 MB, 3D karta 64 MB 


trapně vtipná 
nekonečným sitcomem 
prostě Polda 


krokem vpřed 
dodělaná 
adventurou roku 


Malej českej polda by 
zasloužil do důchodu. 
Tak už mu ho, proboha, 
dopřejme! 


Counter Strike StarCraft Warcraft III 


Přijďte si zahrát a zasurfovat: 


AMD PG CYBER CAFÉ 

AMD PG Cyber Café Palác rlóra - Praha 3 

AMD PG Cyber Café Village Cinemas Anděl - Praha 5 
AMD PG Cyber Café Nový Smíchov - Praha 5 

AMD PG Cyber Café Prodigy - Praha 6 

AMD PG Cyber Café Palace Cinemas Olympia - Brno 
AMD PG Cyber Café Babylon - Liberec 


PG CYBER CAFÉ 

ČESKÉ BUDĚJOVICE - PG Cyber Café BELNET 
ČESKÝ TĚŠÍN - PG Cyber Café Silesia Gaming Club 
DEČÍN - PG Cyber Café Vertigo 

HAVÍŘOV - PG Cyber Café Airstrip 

HRADEC KRÁLOVÉ - PG Cyber Café Galaxy Games 
HUSTOPEČE - PG Cyber Café Oxid Game Club 
KARVINÁ - PG Cyber Café V.I.P Computers 

NITRA - PG Cyber Café FRAGNET 

NOVÝ JIČÍN - PG Cyber Café REMI Computers 
OLOMOUC - PG Cyber Café Olomouc City 

ORLOVÁ LUTYNĚ - PG Cyber Café V.I.P. Computers 
PARDUBICE - PG Cyber Café INTERNET PEOPLE 
PÍSEK - PG Cyber Café Internet Games Klub 
STRAKONICE - PG Cyber Café PLAYER 

TÁBOR - PG Cyber Café SkillZone 

TŘINEC - PG Cyber Café Ace-COM 

VELKÉ BÍLOVICE - PG Cyber Café Oxid Game Club 
ZLÍN - PG Cyber Café AVEX 8 GAME 


Battlefield 2: Special Forces Black 8 White2 ©— Need For Speed: Most Wanted 


(HL 2006 © Harry Pottera ohnivý pohár © SIMS 2 Noční život © Vietcong2 © Unreal Tournament | FIFA 2006 | Worldof Warcraft 


Každý týden turnaje o ceny v hernách 
počítačových her podporujících nejprestižnější 
soutěž — MČR v počítačových hrách 


PG Cyber Cafe jsou místem odkud se prostřednictvím internetu hrají počítačové hry. PG Cyber Cafe 
nabízí vybavením a kapacitou připojení k internetu ty nejkvalitnější podmínky pro hraní her na 
profesionální úrovní. V PG Cyber Cafe se tvoří a sdružují týmy (klany) hráčů, které společně hrají 
zápasy a účastní se soutěží a budují tak základ sportovního odvětví — progamingu. 


Nová Counter-Strike Liga v PGCC - Každý den hraj o 
super ceny 


7.1.2006 AMD Counter-Strike 1.6 - 5v5 

14.1.2006 Pán prstenů: Bitva o Středozem - 1v1 
14.1.2006 Warcraft III: Frozen Throne - 1v1 
21.1.2006 AMD Counter-Strike Source - 5v5 
28.1.2006 AMD Counter-Strike 1.6 AWP 8 AIM - 2v2 
28.1.2006 LYNX Starcraft: Broodwar 1v1 


zassnnnu [VAJDÍ SVOU HERNU NA WWW.PGCC.CZ! 
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RECENZE“ AKCE 


OZÁKLADNÍ INFORMAGE: 

VÝROBCE: BrainBox Games HNILOBNY ZÁPACH 
VYDAVATEL: Groove Games * | Z TLEJÍCÍCH OSTATKŮ, 
DISTRIBUCEVČR: © neníznámo k HEJNA MUCH HODUJÍCÍCH 

CENA: není známo : PK 
LOKALIZACE: není známo ' Da MOZKOVÉ KURE 
INTERNET: www.landofthedeadgame.com p; ROZPRSKLÉ PO STENACH, 
MULTIPLAYER: ne , KOUSKY TKANTVALEJICÍCH 

V R PU 1,3 GHz, 256 MB RAM, s Ě 
BBR SEVODPORNÉ ZMĚTI 
DOPORUČUJEME: © (PU2GHz,512 MBRAM, M ZASYCHAJICÍ KRVE 
HDD 1,4GB, 3D karta 128 MB A AHORKÝCH NÁBOJNIC... 
Radim Letovský 


„AN 
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ěžké oddechování, křik, úpění a hrdelní chro- 
: pot nebožáků, kteří uvízli někde na cestě mezi 
životem a smrtí, jsou smutnými průvodci po 
nehostinné krajině plné strachu a bolesti. Neocitli 
jste se na deathmetalovém koncertu perverzní ka- 
pely ani nečtete pasáž ze Satanské bible, ale hrajete 
hororovou střílečku Land of the Dead. Je to však sku- 
tečně peklo, nebo to jen naše mysl, zvrácená násil- 
nými hrami, trochu vyhrotila? 

„Plíživé kroky se zvolna blížily. Věděl jsem, že je 
za mnou. Ztěžka jsem polknul. Kapka potu mi sté- 
kala po tváři, ale chladný kov pistole mi dodával 
jistotu. Natáhl jsem kohoutek. Kovové „cvak“ znělo 
v tom dusném tichu skoro nepatřičně. Bleskově 
jsem se otočil a zamířil. Výstřel však nezazněl. Ještě 
ne, nemohl jsem. Studené ruce se po mně sápaly, 
ale přesto jsem neměl sílu to udělat. Byl to Tedd, 
můj soused. Bez ducha. Nepřítomný. Zmáčkl jsem 
kohoutek a tiše se rozplakal..“ 


PODOBNÉ VĚCI se čas od času stávají. Rozšíří 


se neznámá nákaza nebo je měsíc v úplňku a jeho 
intrakrionální verické záření začne záhadně působit 


„Čerstvé mozečky jsou k dostání 
v tom krámku naproti.“ 
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na epitel traginální části endodermis, což mimo jiné 
způsobí to, že dávno mrtví najednou obživnou. Ta- 
kovým znovuvzkříšeným jedincům neříkáme „Ježíši“ 
ale,„ježiši, ZOMBIE! A jak už to bývá, zombie mají po 
těch letech věčného spánku pořádný hlad. Chutná 
jim živé lidské maso a za lahůdku považují čerstvý 
mozeček. Najednou vidíte kdysi zesnulé příbuzné, 
kteří nejenže nereagují na vaše výzvy o zaplacení 
starých pohledávek, ale ještě na vás drze cení zuby. 

Přesně to se stalo i Jackovi. Jednou ráno se 
probudil a kromě toho, že nešel elektrický proud, 


ROAD TO 


i 


se vydáte krvavou cestou, dorazíte někam, kam jste 
vůbec nechtěli. Jack se na konci hry ocitne v luxus- 
ním mrakodrapu zvaném Fiddler's Green. Za sebou 
nechává nejen farmářskou minulost, ale též hordy 
mrtvých nemrtvých, ustřelených končetin, galony 
prolité krve a regály prázdných nábojnic všemož- 
ných typů a rozměrů. 


PŘÍBĚH JE ZALOŽEN na stejnojmenné fil- 


mové předloze, kterou režíroval George A. Romero, 
proslulý to ,zomborník“. Pokud vám jméno zní pově-, 


ZOMBIE MAJÍ HLAD. CHUTNÁ JIM ŽIVÉ LIDSKÉ MASO 
A ZA LAHŮDKU POVAŽUJÍ ČERSTVÝ MOZEČEK. 


tak ho zarazily i jiné věci. Po jeho dvorku se pohy- 
bovala jakási neznámá individua. Jack — jako každý 
správný Američan — si to nenechal líbit a rozhodl se 
nezvanou návštěvu rázně vyprovodit. Oprášil starou 
winchestrovku a začal rozdávat v hojném množství 
střely doprostřed čel. Jak už to v Životě chodí, když 


domě, tak vězte, že to není TEN Romero, který má 
na svědomí Doom a další pecky herního byznysu. 
Jestliže jste někdy viděli alespoň jeden film s tema- 
tikou nemrtvých, máte devadesátiprocentní šanci, 
že v něm má prsty George A. Romero. Vzpomeňme 
třeba na kultovní Noc oživlých mrtvol z roku 1990 
u něhož je zodpovědný za scénář. V poněkud omle- 
tém scénáři filmu Land of the Dead existuje jediné 
město, kde žijí lidé, a v okolním světě se to jen hemží 
nemrtvými. Budgetový titul na stejné motivy by vás 
měl oslovit nejen nízkou cenou, ale především veli- 
ce povedenou atmosférou. 

Při hraní se budete bát, či alespoň zažívat různé 
nepříjemné pocity, což je hlavní devizou hry, proto- 
že ostatní pak spadá do šedi průměru. Nejvíce vás 
zneklidní zejména pasáže, při kterých se nic neděje. 
Procházíte mrtvolně prázdnou krajinou, občas jen 
zaskuhrá havran či se z nějakého temného zákoutí 
ozve skřípot zubů hladové zombie. Vaše nervy jsou 
pěkně napnuté a všechny smysly bedlivě nastraže- 
né. Taková procházka kukuřičným polem, kde vidíte 
sotva na pět kroků, stojí rozhodně za to. S prstem 
na spoušti — tedy na levém tlačítku myši — poma- 


E A 


lu postupujete kupředu, a když už si říkáte, že je vše OK, 
tak na vás znenadání vyskočí zombík. V takových momen- 
tech si i tvrdák jako Mickey Rourke musí odskočit pro čisté 
spodní prádlo. K atmosféře též přispívá velmi koukatelná 
grafika, postavená na vylepšeném Unreal enginu. Nemrtví 
vypadají vskutku nevábně, těla mají poseta všemožnými 
ranami a škrábanci, připadně jim kus těla chybí úplně. Her- 
ní prostředí, byť rozmanité, je bohužel naprosto neinterak- 
tivní. S ničím nemůžete hnout, a pokud střelíte například 
do zdi nebo skleněné lahve, objeví se v místě zásahu pou- 
ze černá tečka, která po chvilce zmizí. Jediné, co lze zapojit 
do boje proti otravným mrtvolám, jsou dveře. Doporuču- 
jeme je za sebou zavírat, protože než je zombie rozštípou 
na třísky, zabere jim to nějaký čas a během něj se můžete 
připravit na tuhou ofenzivu. 


HORDY NEMRTVÝCH jsou svým zjevem poměrně 


různorodé — potkáte chodící ostatky staré babičky, policajta 
či bláznivého pankáče. Co do účinku jsou však tyto potvory 
až na dvě výjimky stejné. Chodí pomalu, skučí a chrochtají. 
Nebezpečné jsou pouze ve větších skupinkách, osamocení 
jedinci nepředstavují větší problém, ba naopak — je s nimi 
větší legrace. Než se k vám dostanou na nebezpečnou 
vzdálenost, můžete si s nimi pohrát a třeba jim postupně 
odstřelit všechny čtyři končetiny. Ovšem i takto „očesaná“ 
zombie představuje reálné nebezpečí a je lepší se jí zdaleka 
vyhnout. Kdo zastává přímější cestu stylem „nejdřív střílím, 
pak se ptám“ raději jednou ranou nemrtvého připraví o hla- 
vu. Rozhodně to doporučujeme u dvou velmi nebezpeč- 
ných druhů zombií — jedna na vás zvrací a druhá sama ex- 
ploduje. S těmito potvůrkami je lepší učinit krátký proces. 
Naše hodnocení je doposud příznivé. V čem tedy spo- 
čívají největší nedostatky? Předně v poměrně krátké herní 
době, která činí něco kolem desíti až patnácti hodin. Není 
to moc, navíc asi od půlky se Land of the Dead stane ste- 
reotypní řežbou, u níž nic nepřekvapí. Bezpečně poznáte, 
odkud na vás vybafne zombie či která ležící mrtvola se už 
nezvedne a která naopak vyskočí, aby vás záludně překva- 
pila. Ve hře nenarazíte na jediné místo, kde byste se zasek- 


Dokáží vlastně 
zombie řídit auto? 


li. Příběh je velice lineární, můžete pokračovat jen jedinou 
cestou (rovně dopředu) a nestane se vám, že byste snad 
někde dlouze bloudili. A o tom, že by bylo třeba zapojit 
alespoň trochu orgán, jejž mají zombie nejradši k snědku, 
tedy mozek, nemůže být ani řeč. Úkoly typu „dojdi tam 
a zmáčkni ono“ bezproblému zvládá průměrně inteligent- 
ní šimpanz. 


SOCIOLOGICKÉ ZAMYŠLENÍ - všimi jste si, že 


vždy, když se film či hra točí kolem nemrtvých, tak je hlav- 
ní hrdina typově stejný? Vzpomeňme třeba na legendární 
2D plošinovku Dangerous Dave — Haunted Mansion z roku 
1991 od pánů Romera a Carmacka. Američan žijící na ven- 
kově, oděn v červenou flanelovou košili a béžovou Vestičku 
rozdává rány z brokovnice, kterou má schovanou kdesi na 
půdě. Proč jsou vždycky největší zabijáci zombií burané 
s holínkami zašpiněnými od bláta a hnoje? Proč? 

Land of the Dead není úplně špatná hra. Vyniká stra- 
šidelnou atmosférou, nadprůměrnými zvuky, průměrnou 
grafikou, hluboce podprůměrným příběhem a je poměr- 
ně hardwarově nenáročná (i na slabších strojích šlape ply- 
nule). Sečteno a podtrženo — pokud jste příznivci hororo- 
vých 3D akcí, máte starší PC a nechcete investovat peníze 
do her typu Doom 3 či KEA.R, je Land of the Dead G5 
právě pro vás. = 


OVERDIKT 
LAND OF THE DEAD: ROAD TO FIDDLER'S GREEN 
JE 


© plná zombií 


Na budgetový titul velmi 
povedená střílečka, 


© krátká, od půlky stereotypní — která se ovšem zhruba 
© docela strašidelná od půlky stává poněkud 
NENÍ jednotvárnou. 

© pro členy Menzy 


© náročná na hardware 
© pro malé děti 
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CO BYSTE DĚLALI PŘI 
NÁLEZU PODIVNÉ SKŘÍNĚ, 
VEDOUCÍ DO TAJEMNÉHO 


SVĚTA PLNÉHO VĚČNÉHO 
SNĚHU APOHÁDKOVÝCH 
DOBRODRUŽSTVÍ? 


Alena Varkočková 


niha, film, hra — v poslední době velice čas- 
K: řetězec, který však bohužel pro fanoušky 

původní předlohy nebývá úplně nejlepším 
řešením. Hra totiž ve většině případů slouží pou- 
ze jako podpůrná reklama, jež má nalákat diváky 
do kin. A tak je to také s Narnií. Před pár lety stvo- 
řil spisovatel C. S. Lewis nádherný pohádkový svět, 
s nímž jsou neoddělitelně spjata čtyři dětská jména 
— Edmund, Lucka, Zuzana a Petr. Sourozenci se totiž 


DEMO NA ovo 


označit, nepočítáme-li chvilkové plnění dosti primi- 
tivních logických úkonů, za pouhou klikací mlátičku, 
doprovázenou sbíráním předmětů. 

Naštěstí to však s první Narnií není tak špatné, jak 
by se mohlo zprvu zdát. V průběhu hry se totiž za- 
čnou pomalu, ale jistě vynořovat zajímavé RPG prvky, 
jež adventuru rozhodně příjemně zpestřují. Aby totiž 
Letopisy Narnie nespadly pouze do neustále stejného 
bezhlavého mlácení — jako tomu například bylo u po- 


NEJVÝSTIŽNĚJI BY SE DAL KONCEPT 
HRY PŘIROVNAT KUPŘÍKLADU K POSLEDNÍMU 
HERNÍMU DOBRODRUŽSTVÍ MLADÉHO 
KOUZELNÍKA HARRYHO POTTERA. 


shodou -náhod právě do Narnie podívají a prožijí zde 
spoustu dobrodružství, která jsou popsána v sedmi 
napínavých knihách. Letopisy Narnie: Lev, čaroděj- 
nice a skříň je první z nich a celé dobrodružství se 
teprve probouzí k životu, 

Jestliže jste již některý z Letopisů Narnie četli, 
jistě vám neuniklo, že kniha je určena především 
pro mladší čtenáře. Stejné zařazení platí rovněž pro 
herní adaptaci, jež spadá do žánru akčních adventur 
a nejvýstižněji by se dal koncept hry přirovnat kupří- 
kladu k poslednímu hernímu dobrodružství mladé- 
ho kouzelníka Harryho Pottera, který se těší oblibě 
zhruba ve stejné skupině hráčů. 

Kouzelný svět herních Letopisů Narnie se dělí 
do několika kapitol, jež jsou navzájem pospojovány 
krátkými filmečky (respektive záběry z filmu), po- 
stupně přecházejícími do „ingame“ podoby. Jestliže 
alespoň něco herní adaptace prvního dílu Letopisů 
Narnie dokázala, tak nalákat nás na pohádkové dob- 
rodružstí do kina, neboť právě ony filmové ukázky 
patří k našim nejoblíbenějším pasážím, zbytek hry již 
natolik zdařilý není. S největší pravděpodobností to 
má na svědomí příliš jednoduchý koncept - lze jej 
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čítačového Shreka —, zabudovali autoři do hry jedno- 
duchý systém, jehož prostřednictvím čtveřice nabývá 
nových zajímavých schopností. Ty se však nenabízejí 
zadarmo, zaplatit za ně musíte herními penězi, které 
je třeba sbírat v průběhu celé hry. Povalují se jak na 
vyšlapaných pěšinkách, tak i uvnitř dřevěných sudů 
a na dalších zapeklitých místech. 

Co se týče samotného postupu hrou, je strikt- 
ně lineární, a jestliže snad neprovedete právě to, co 
od vás hra vyžaduje, budete vrženi zpět na začátek 
pasáže s nutností opakovat ji znovu od začátku. 
Malá vada na kráse se krčí ve stínu stereotypu, jež 
se minimálně po absolvování čtvrtiny hry dostaví. 
Také technická stránka se pohybuje na velice slabé 
úrovni — postavy se ani v nejmenším nepodobají 
realitě a trpí velkým nedostatkem detailů, čehož si 
všimnete především ve chvílích, kdy filmové ukázky 
pomalu končí a z reality jste teleportováni do vcel- 
ku nepřitažlivého herního prostředí. Potkáváte stále 
stejné protivníky, překonáváte překážky s malými 
obměnami, a když se vám už nějaký ten zajímavý lo- 
gický úkol postaví do cesty, hra prozradí řešení 

dříve, než stačíte mrknout. 


= 


CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 64 MB 


VERDIKT 


pohádkovou hrou 
pro menší hráče 
striktně lineární 


tak dobrá jako kniha 
graficky příliš vyvedená 
pro náročné hráče 


Příznivci pohádkových 
dobrodružství, knižní 
předlohy a jednoduchých 
nenáročných akčních 


adventur si přijdou na své, 
ostatní by si měli výlet do 
Narnie raději rozmyslet. 
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CO SE STANE, KDYŽ SE, ZHULÍ“ ÚCHYLNÝ DESIGNÉR 
SE SLABOSTÍ PRO BOJOVÁ UMĚNÍ? ZEPTEJTE SE 
MARKA HEALEYHO! 


Petr Prošek 
lasické bojovky nemají mezi počítačovými 
vývojáři na růžích ustláno. Nezapomenutel- 
né okamžiky ve společnosti skvělých akčních 


sérií jako Tekken, Dead or Alive nebo Soul Calibur si 
užívají pouze konzoloví hráči a ostatní si musejí ne- 


se, pravým rozdáváte rány. Stejné je to i s přesunem 
po aréně — chytíte hrdinu za ruku či za hlavu a nemi- 
losrdně jej táhnete po bojišti, případně ho donutíte 
poskakovat. Ve hře nejsou žádné předem vytvořené 
animace, a tak si každý může osvojit naprosto origi- 


RAG DOLL KUNG FU 
VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 


Mark Healey 
Valve Software (přes Steam) 


chat zajít chuť. Svízelnou situaci se snaží změnit de- | nální bojový styl. Čím rychleji se pohybujete a čím DISTRIBUCEV ČR: © neníznámo 
signér Mark Healey z týmu Lionhead Studios, který © hbitější jste, tím větší máte naději na vítězství. CENA: 14,95 dolaru 
ve svém volném čase usilovně pracoval na bojovce Obyčejnými údery to ovšem zdaleka nekončí. LOKALIZACE: žádná 


Rag Doll Kung Fu. Přes den se mořil s Black £ White 
2, Fable a dalšími áčkovými tituly a přes noc hýčkal 
svoji novou lásku. 


Budete-li pojídat houbičky (vypadá to na lysohláv- 
ky), dokážete omezenou dobu i létat a sbírat motýly. 
Pak už jen stačí zaujmout příslušný speciální bojový 


INTERNET: 
MULTIPLAYER: 


www.ragdollkungfu.com 
ano 


Rag Doll Kung Fu je k dostání pouze přes Steam © postoj, a získáte schopnost ohnivých pěstí, jež vás MINIMUM: (CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
od Valve Software, takže bez přístupu k internetu. snadno dovede k vítězství. Čas od času seberete HDD 320 MB, 3D karta 64 MB 
máte smůlu. Poněkud drsný přístup ke hráčům, ale — i nějaké ty zbraně — krátký meč, nunčaky, šurikeny, DOPORUČUJEME: © (PU1,5GHz,512 MB RAM, HDD 


strýček Sam s případy nepřipojených k „pavučině“ 
již nepočítá. Jakmile si novinku od pana Healeyho 
stáhnete, nainstalujete a spustíte, budete šokováni. 
Ačkoliv se zde nedočkáte hektolitrů krve, překva- 
penému výrazu se rozhodně neubráníte. Výkaly na 
desítky způsobů, opičími varlaty, resekcí dračího 


bombu, koule na řetězu nebo rozzuřeného pejska. 
V některých levelech lze objevit speciální hvězdu, 
a odemknout tak některý z doplňkových herních 
módů. Co si zahrát šaolinský fotbal, zúčastnit se 
olympiády nebo změřit síly s narůstajícím počtem 
umělou inteligencí ovládaných nindžů? 


AČKOLI JE TO V PŘÍPADĚ BOJOVKY JEN TĚŽKO 
POCHOPITELNÉ, SAMOTNÉ OVLÁDÁNÍ 
HRY PROBÍHÁ POUZE POUŽITÍM MYŠI. 


šourku a dalšími jazykovými klenoty se to v Rag Doll 
Kung Fu jen hemží, což svědčí o autorově „svéráz- 
ném“ smyslu pro humor. 

Protože tuto bojovku lze s ostatními tituly jen 
těžko srovnávat, je výukový tutoriál pevnou součástí 
singleplayerové kampaně. Hlavní hrdina vstupuje 
do učení velkého mistra bojových umění a ve sty- 
lu klasických asijských akcí nakonec svede drsný 
souboj s hlavním záporňákem, pomstí smrt učitele 
a zachrání dívku svých snů. Příběh ničím nepřekvapí 
a vlastně o něj v Rag Doll Kung Fu ani nejde. Jednot- 
livé mise jsou pospojovány šílenými amatérskými 
filmečky, kde probíhají ty nejneuvěřitelnější situace, 
na které budete zírat s otevřenou pusou. Tohle pře- 
ce nikdo nemohl natočit ve střízlivém stavu! 


Na druhou stranu se však přesvědčíte o tom, že : seně vá jako bacil do lékárny. 4 
vaše úchylky jsou stále v normě. Ačkoli je to v přípa- y Ano, M tak se baví 
dě bojovky jen těžko pochopitelné, samotné ovlá- NENÍ dnešní vývojáři. 
dání hry probíhá pouze použitím myši. Postavy jsou S na ddutio 
obyčejnými loutkami, jejichž údy hýbete pomocí S hardwarově náročná 
fiktivních provázků. Pravidelným kroužením kurzoru čE 


kolem bojovníka vytváříte důležitou energii Čch, le- 
vým tlačítkem myši postavou pohybujete a kryjete 
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Rag Doll Kung Fu si navíc užijete i v multiplayeru 
až v osmi hráčích na jednom PC (vyžaduje připojení 
více myší přes USB), přes LAN či internet. Navrhnete 
si unikátní postavu, natočíte pěkně úchylná videa, 
vložíte vlastní hudbu, vytvoříte nová bojiště a dáte 
virtuálním loutkám do těla. Chvíli vás to jistě zabaví, 
ale všechno jednou skončí a na Rag Doll Kung 
Fu zase rychle zapomenete. 


ÚVERDIKT 
RAG DOLL KUNG FU 


JE Originální 2D bojovka, 
© originální na niž budete zírat 


© pro obyčejné smrtelníky 


320 MB, 3D karta 128 MB 


ME MéVÉ ENOUGH BUTTERFLESÍ 


Houbičky, létání a chytání 
motýlů, Co vícsi přát? 


TYTERLEJES AKD SUMMOK POMERÍ 


VZHŮRU BO BOJE 
PROTI TERORISTŮM, 
KTEŘÍ OHROŽUJÍ 
NAŠI CIVILIZACI 

A ZPŮSOB ŽIVOTA. 
HLAVNĚ AŤ TO 
MÁME RYCHLE 

ZA SEBOU. 


Ondřej Mach 


ZÁKLADNÍTNFORMA 
SAS ANTI TERROR FORCE 
DISTRIBUCE VČR: © nemíznámc 
HEA nen 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 370 MB, 3D karta 32 MB 


oj proti terorismu poskytl silné téma a vývo- 

B: týmy se jej rády chopily. Způsob, ja- 

kým tak učinily, svědčí o jejich schopnostech 

a tvůrčí invenci. A tak tým zodpovědný za SAS Anti 

Terror Force měl raději přejít na ovladače tiskáren, 
které by byly stejně zábavné jako jejich hra. 

Hodnocení her není jednoduchá věc a jejich vý- 

voj teprve ne. Pokud se nad problémem zamyslíme, 

tak zjistíme, že hlavním atributem hry by měla být 

zábavnost — schopnost pobavit hráče. Způsoby, ja- 


projektily. Občas se sice schovají za nějakou tu pře- 
kážku, ale stačí si počkat, však oni se zas objeví na 
tomtéž místě. V každé misi vypadají nepřátelé jeden 
jako druhý. Jednou jsou oblečeni do černých kom- 
binéz a motocyklových přileb (proboha proč uvnitř 
budovy?), podruhé zas do červených teplákových 
souprav a kukel jako příslušníci speciálních jednotek 
bývalého varšavského paktu z béčkového akčního 
filmu. Někteří z nich mají velmi zajímavé fyziologické 
reakce na zásah — jednoduše upustí zbraň a stojí jak 
špatně vyřezaní svatí. 

Protiteroristická jednotka osvobozuje rukojmí 
s nervy jak špagáty. Vtrhnete do místnosti a rozpoutá 
se přestřelka. Střely létají místností a někteří civilisté 
jen tak stojí na místě v meditativním rozpoložení ne- 
dbajíce okolního světa. Obdivuhodná vyrovnanost! 
Celková úroveň misí je vůbec bídná. Nemusíte řešit 
žádné hádanky, jen postupujete vpřed a ničíte, co 
vám pod ruku přijde. Postup řešení mise se pohybu- 
je po naprosto lineární přímce, nemáte šanci si zvolit 
taktiku, která vám vyhovuje, vše je předem určeno. 

Výzbroj vašich střelců vývojáři sice zpracovali 
poměrně věrně podle posledních modelů firmy 
Heckler 8 Koch, ale to je tak všechno. Devět zbraní 
představuje celý arzenál, včetně výzbroje nepřátel. 
Můžete tak pohodlně sbírat a doplňovat střelivo od 
zabitých padouchů a z některých nepřátel navíc 
vypadnou neprůstřelné vesty. Stačí přes ně přeběh- 


STŘELY LÉTAJÍ MÍSTNOSTÍ A NĚKTEŘÍ CIVILISTÉ 
JEN TAK STOJÍ NA MÍSTĚ V MEDITATIVNÍM 
ROZPOLOŽENÍ NEDBAJÍCE OKOLNÍHO SVĚTA. 


kými toho tvůrce dosáhne, mohou být různé. Jenže 
právě tenhle atribut se velmi špatně definuje. Jak sta- 
novíme objektivní měřítko a parametry zábavnosti? 
Samozřejmě, že to nejde. Zábavnost není technický 
parametr, je to neměřitelná veličina, neuchopitelná 
vlastnost, kterou nicméně sami subjektivně velmi 
jasně rozpoznáváme. Podaří-li se tvůrcům vytvořit 
zábavnou, strhující hru, pak jsme ochotni jim odpus- 
tit nějakou tu nedokonalost a technický zádrhel. Co 
na tom, že grafika neztýrá náš počítač svými poža- 
davky na grafickou kartu nebo že se občas zašek- 
neme o nějakou tu nevyladěnou překážku? Nevadí, 
u monitoru sedíme jako přilepení a atmosféra děje 
nás naprosto pohltí. Na druhou stranu určitě znáte 
hry, které měly skvělou grafiku a všelijaké technické 
vymoženosti, a přesto jim „něco“ chybělo. 

SAS Anti Terror Force není výkřikem posledních 
technologií. Grafika je z hlediska dosavadního vývo- 
je podprůměrná. Osvětlení scenérií naprosto ploché 
a fádní. Pohyb malých částic absolutně nerealistický. 
Když střelíte do zdi a proti vám létají úlomky cihel, 
připadáte si, jako by vás stroj času přenesl do doby 
prvního Ouaku. Střely navíc na zdech, ve dveřích ani 
na skle nezanechají jedinou stopu. Nepřátelé vyska- 
kují jako papíroví čerti a naprosto tupě na vás chrlí 


nout a váš zdravotní stav se okamžitě zlepší. To snad 
talíř s kuřecím stehýnkem v prvním Wolfensteinovi 
byl lepší, pamatujete? 

Asi už tušíte, že v případě SAS Anti Terror Force 
nejsou technické nedokonalosti vyváženy hratel- 
ností nebo zábavností. Během recenzování jsme 
hráli jen z povinnosti a pocitu zodpovědnosti. Tahle 
recenze byla opravdu vykoupena velkou dávkou se- 
bezapření. Takže se naskýtá otázka, jestli byste 
vy měli za něco podobného platit? Neměli. 


VERDIKT 


Váš čas je příliš drahý, 
abyste jej ztráceli při 
takovémhle paskvilu. 


© nudná 
© nevzhledná 
zbytečná 


vizitkou vývojáře 
vhodným dárkem 
pod stromeček 
hrou měsíce 
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A 


ENZE—ZAVODY 


REC 


: S » 
) není známo 


www.worldracing2.com 


IM CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,7 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2 MB RAM, 


čkolikadennímu testování jsme podrobi- 
M li nový závodní simulátor World Racing 2 
a upřímně řečeno, předčil veškerá naše oče- 
kávání. Mysleli jsme si sice, že to nebude nic moc, ale 
tohle jsme skutečně nečekali... 
Podívejme se na krabici. Co nám vývojáři slibují? 
Přes devadesát modelů vozidel od sedmnácti výrob- 
ců. Ano, zde skutečně dodrželi slovo, usednete do 
kokpitů nejenom obyčejných golfů, mercedesů (co 
do počtu vedou) a fabií, ale na zoubek se kouknete 
i opravdovým lahůdkám - třeba roadster Morgan či 
sedmáctimilionový supersport Pagani Zonda se jen 
tak na silnicích nevidí (i když jeden žlutý krasavec se 
po Praze prohání a my jsme se v něm šťastnou ná- 
hodou svezli). Dále se uvádí šest světových lokalit; 
také zde nikdo nelhal, podíváte se do Itálie, Německa 
na Havaj i k egyptským pyramidám. O věrohodnosti 
arkádově vyhlížejících tratí by se ovšem dalo pochy- 
bovat, což by se v simulátoru stávat nemělo. Ale po- 
kračujme... Mód kariéry s více než 120 jízdami. Sice 
jsme to nepočítali (na konec kariéry jsme neměli sílu 
se nedostat), ale proč ne. Bla bla bla, moment, tohle 
je zajímavé: realistická jízdní fyzika s více než dvěma 
sty parametry. Tak tady se chvilku zastavme. 
V čem tkví podle vývojářů „realistická“ jízdní fyzi- 
ka? Pravděpodobně v tom, že třeba terénní merce- 


VERDIKT 


Raději vytáhněte 

ze skříně zaprášenou 
autodráhu. Sice neoplý- 
vá grafickými efekty, ale 
jsou to poctivé závody... 


docela těžká, chvílemi 
až frustrující 


sliby — chyby 
pouze pozlátko 


dobrá investice 
skutečný simulátor 
dobyvatel „pole position“ 


(06) GAMESTAR +80 / LEDEN 2006 


des nebo VW Touareg jsou schopny vyjet i sedmde- 
sátistupňové stoupání. Nebo že když se řítíte v Zondě 
rychlostí 290 km/h, tak vás předjíždí VW Golf. Nebo... 
no jen si to představte. Stojíte na startu s pěti ostat- 
ními závodníky, všichni v naprosto stejném typu vo- 
zidla. Dupnete na plyn — a vida, jenom váš křáp se 
rozjíždí pomaleji, všichni ostatní mizejí v dáli. Podél 
trati číhají různé cedule, zátarasy a stolky v zahrad- 
ních restauracích, jakmile do nich najedete, citelně 
vás zpomalí. Zajímavé je, že s vašimi soupeři to nijak 
moc nezamává. Jestliže míjíte soupeře, který právě 
havaroval, během deseti vteřin už vám opět dýchá 


B. ISA. +0:02.55 


TAKŽE TO VYPADÁ, 
ŽE JSME DOJEZDILI, 
PANÍ MŮLLEROVÁ... 


Tomáš Mayer 


ohnuté reflektory. Nic proti tomu, arkádových závo- 
dů existuje spousta, ale proč nám vývojáři věší bulíky 
na nos? A jak je možné, že při bouračce auto rotuje 
vzduchem, dvakrát se odrazí od střechy, dopadne 
na zem a klidně jede dál? Jak to, že lehounký road- 
ster roztočí i nárazem v nízké rychlosti těžký offroad 
jako čamrdu? 

Ještě slovíčko o grafice. Je to pěkné, plynulé 
a barevné. Ale jen do té doby, než se dvě auta při 
letu vzduchem prolnou do sebe, než po dopadu 
nahlédnete pod povrch silnice a tam číhá děsivá 
prázdnota a než váš soupeř jako nic projede most- 


JESTLIŽE MÍJÍTE SOUPEŘE, KTERÝ PRÁVĚ 
HAVAROVAL, BĚHEM DESETI VTEŘIN UŽ VÁM 
OPĚT DÝCHÁ NA BRZDOVÁ SVĚTLA. 


na brzdová světla. Jestliže se vysekáte vy, ostatní ně- 
jak záhadně zpomalí, celkem bez problému jim doje- 
dete na dohled, ale pak zase všichni jako mávnutím 
hůlky Harryho Pottera zrychlí a vy je ne a ne předjet. 
Ale abychom vývojářům nekřivdili — poznáte citelné 
rozdíly mezi předním a zadním náhonem a na ručku 
„driftujete“ jedna báseň. Ještě nás ale zarazila jedna 
věc, a to systém „fair play“ Narážením do soupeřů si 
ubíráte body, s jejichž pomocí v režimu volných jízd 
odemykáte tratě a auta. Ale... Nejenže ostatní na 
férovou jízdu zvýsoka kašlou a klidně vám v zatáčce 
brnknou o nárazník, ale když vás takhle někdo roz- 
točí a vy narazíte do dalšího vozidla, okamžitě hra 
vykřikne ,„Unfair!“. 

Neodpustíme si ani zdůraznění komplexního 
modelu poškození. Vypadá asi tak, že po čelním 
nárazu do zdi ve dvoustovce máte poškrábaný lak 
a blatník se rozklepe jako osika. Zkusili jsme pětimi- 
nutovou kaskadérskou jízdu v roadsteru, jakou by 
nevydržela ani opancéřovaná bankovní dodávka kří- 
žená s buldozerem, a výsledkem byla lehce pomač- 
kaná karoserie, utržené zrcátko, levé dveře a smutně 


ním pilířem. Ano, to jsme skutečně viděli! A jen tak 
mimochodem, vývojáři by si měli uvědomit, že mo- 
tor o výkonu 650 koní opravdu, ale opravdu nezní 
jako laciný kuchyňský mixér. O to více nás překvapi- 
lo, že je někdo schopen přidělit této hře osmdesát 
procent (přesvědčit se o tom můžete na internetu). 
Pro nás ovšem hodnocení zůstává takové, jaké vidíte 
v tabulce, a krásně vymodelovaná vozidla nás GS 
od něj neodradí. Rychlosti zdar! s] 


RECENZE ADVENTURE 


JNFORVI 


AGATHA CHRISTIE: AND THEN THERE WERE NONE 
VÝROBCE: np ac 


Adventure Company 
není známo 


www.agathachristiegame.com 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB 


řestože jste možná přečetli všechny knihy 
P: detektivek i pozpátku, jméno hry 

And Then There Were None vám nic nepřipo- 
míná. Není divu, jedna z nejznámějších detektivek 
třicátých let minulého století u nás totiž vyšla pod 
názvem Deset malých černoušků. Ovšem i ve svě- 
tě se dočkáme ohledně pojmenování nevídaných 
zmatků. Příběh knihy se odvíjí podle říkanky Deset 
malých indiánků, na jejíž motivy napsal v roce 1869 
Frank Green píseň Deset malých černoušků, a právě 
tou se Agatha při psaní knihy inspirovala. Když byla 
kniha v roce 1940 chystána pro vydání v Americe, 
rozhodlo se vydavatelství kvůli obavám z nařčení 


GATHA CHRISTIE: 


točen v roce 1945 film And Then There Were None. 
V knižní variantě se konce příběhu nedožije ani jedi- 
ný jeho účastník, jiná situace ovšem nastala ve filmu, 
pro hollywoodskou produkci byl nezbytný šťastnější 
konec, stejný jako Agatha zvolila pro divadelní hru. 
A podobně je tomu i v nové adventuře. Delší úvod 
jsme tentokrát zvolili proto, abyste pochopili, proč je 
několik herních konců naprosto odlišných od toho, 
jaký snad znáte z knihy. 

Vzhledem k tomu, že pro většinu hráčů je zná- 
mější kniha než divadelní hra, srovnávejme adventu- 
ru And Then There Were None s literaturou. V luxusním 
sídle na odlehlém ostrově se setkává deset postav, 


DO HRY SE ANI NEPOVEDLO PŘENÉST UPJATOU 
ATMOSFÉRU VIKTORIÁNSKÉ ANGLIE, 
TYPICKOU PRO DÍLA AGATHY CHRISTIE. 


Z rasismu změnit název na And Then There Were 
None - A pak nezbyl žádný. Později se objevily i ná- 
zvy Ten Little Indians (Deset malých indiánků) nebo 
The Nursery Rytme Murders (Vraždy podle říkanky). 

Agatha v roce 1943 napsala podle knihy i di- 
vadelní hru a právě podle ní byl v Hollywoodu na- 


které záhy zjišťují, že jejich jediným posláním je py- 
kat za své hříchy a zemřít. Pokoje se postupně plní 
mrtvými a jisté zůstává jen jedno — někdo je vrahem. 
Nakonec ovšem nepřežije nikdo. Mistrovská zápletka 
je jakousi variantou na „záhadu zamčeného pokoje“ 
po příjezdu nalézá policie deset zavražděných a vrah 
chybí. Agatha vše samozřejmě objasnila v epilogu 
— výpovědi vraha. Vypjatou atmosféru spisovatelka 
vystavěla především na nedůvěře mezi zúčastně- 
nými. Jeden z nich je vrahem, ale nikdo netuší kdo. 
Navzájem se podezírají a atmosféra graduje. Protože 
hrát v roli některé knižní postavy by bylo prakticky 
nerealizovatelné, objevuje se zde nová postava Pa- 
tricka Narracotta, který pátrá po vrahovi. Bohužel se 
tak vytratilo veškeré napětí, vždy je jasné, že se objeví 
další zesnulý, ale také je očividné, že vy to nebudete. 
Do hry se ani nepovedlo přenést upjatou atmosféru 
viktoriánské Anglie, typickou pro díla Agathy Christie. 


= AND TREN-THERE WERE NONE: 


.- 


Odhlédneme-li od zápletky, kterou autoři více 
méně zprznili, co tu máme? Naprosto průměrnou 
adventuru s podprůměrným zpracováním. Žádných 
žánrových inovací se nedočkáte. Vše probíhá napro- 
sto klasicky — chodíte, hledáte předměty, sbíráte je, 
kombinujete a rozmlouváte s postavami. | když... 
jediným „vylepšením“ proti klasickým adventurám 
se jeví možnost vykonávat určité akce, jež jsou pro 
hru naprosto zbytečné. Třeba opravit rozhlasový při- 
jímač nebo vykouřit včelín a vybrat med, který pak 
nosíte v inventáři až do konce zcela beze smyslu. 
Neubráníte se ani nesmyslnému řešení situací ve 
chvílích, kdy logika velí postupovat zcela jinak. A in- 
ventář se plní spoustou zbytečných předmětů. 

Rozhovoryspostavamipůsobívcelkujednotvár- 
ně a po každé vraždě pokládáte ostatním naprosto 
totožné otázky. A co je nejhorší? Mrtvolná atmosféra. 
V domě i na ostrově potkáváte strnule stojící paná- 
ky jako vyřezané ze špuntu, čekající na váš výslech. 
Vrcholem stupidity. jsou pánové „hrající“ kulečník 
= stojí s tágy v rukou jako figuríny ve výlohách a na 
stole se během několika herních dnů nepohne je- 
diná koule. Nakonec se prokoušete až ke „svatební- 
mu“ sladkobolnému závěru. Kvůli několika koncům 
sice nemusíte hru absolvovat znovu od začátku 
(stačí si zopakovat posledních zhruba patnáct 
minut z celkových deseti hodin), ale je třeba pře- 
trpět animace, které nelze nijak přeskočit. Agatha 
Christie se buď obrací v hrobě, nebo v nebi chystá 
žalobu na své pozůstalé, kteří s herním zpra- 
cováním souhlasili. 65] 


VERDIKT 


Za desetinu ceny hry 

si můžete koupit knihu, 
která vás pobaví 
desetkrát více, 


na motivy románu 
paskvil románu 
klasická adventura 


tak dobrá jako kniha 
s odpovídající atmosférou 
pro zastánce logiky 
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RAN 


Máte pocit, že vás hry svazují 
a nutí k předem určenému postu- 
pu? V téhle hře si můžete dělat, co 
chcete. Jako obyčejný gangster 
Tommy Vercetti se vydáváte do 
Vice City, které silně připomíná 
Miami na Floridě v atmosféře zla- 
tých osmdesátých let, abyste do- 
hlédli na předání peněz za zásilku 
drog. Na první pohled klidná prá- 
cička na jedno odpoledne. Avšak 
díky konkurenčnímu gangu, jenž 
vám vyfoukne před očima drogy 
i peníze, jste nuceni zůstat o ně- 
co déle. Vice City je přímořské 
město s ideálním počasím a plné 
krásných děvčat, rychlých aut 
i bohatých lidí — peníze se tu do- 
slova povalují na ulici. Pomalu 
se seznamujete s místním pod- 
světím, spřátelíte se s několika 
důležitými lidmi, vyděláte první 
balík, a najednou vám přijde jako 
dobrý nápad zůstat a postupně 
se stát nejmocnějším mužem ve 


uefa-conh r: 


Curl 
i * 


3 Driven 
2 Short 


Klarstróm 


Ačkoli v roce 2005 neproběhlo 
žádné fotbalové mistrovství svě- 
ta, ani Evropy, EA Sports si opět 
našli záminku, jak vydat během 
jedné sezony dva tituly: firma to- 
tiž získala licenci na Ligu mistrů. 
Titul se tudíž zaměřuje pouze na 
klubové týmy: ve hře jich je dvě 
stě třicet devět a zahrát si můžete 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


VÝHODNÉ 
NAKUPY 


Poradíme vám, 


a neutratit balík. 


Vánoci je docela 
bohatý. 


AUTO: VICE CITY 


městě. Samozřejmě i zde exis- 
tuje hlavní dějová linie, ale jinak 
je vám Vice City plně k dispozici, 
nabízí neomezenou volnost po- 
hybu a hlavně spoustu vedlejších 
úkolů. Nechce se vám zrovna 
teď honit dealera drog? Nevadí, 
seberte na ulici libovolné auto, 
zajeďte si na jachtu známého 
miliardáře, odvezte jeho dceru 
do klubu a pak se třeba jen tak 
poflakujte po městě a vybírejte si 
vilu, kterou koupíte. A i při řešení 
úkolů zapojte svoji fantazii a im- 
provizujte. 

Když se vám něco nedaří, chvíli 
si vydělávejte třeba jako taxikář 
a pak to zkuste znovu a jinak. Ži- 
vot ve Vice City je příjemně jed- 
noduchý. Líbí se vám ten červený 
sporťák? Stopnete si ho, vytáh- 
nete řidiče ven a pak si ho pros- 
tě na chvíli „vypůjčíte“ Jenom si 
dejte pozor na policisty, jestli si 
totiž začnete moc vyskakovat, za 


k, | 77 MasTEl Card < 
is v L 


l PAM 


r i nie, 2 


ar 
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téměř dvě desítky evropských lig 
(FA Premier League, Ligue 1, Bun- 
desliga atd.). Z českých klubů ale 
ve zbytku Evropy narazíte opět 
jenom na Spartu a na Olomouc. 

Díky silnému konkurenčnímu 
tlaku tokijské série Pro Evolution 
Soccer se trochu pozměnila 
koncepce hry. Je vystavěna na 


jak si dobře zahrát 


Akce, fotbal, závody 


o ky Be 


o zajenni m m o as] 


chvíli vás bude honit po měste 
FBI. Až si vyděláte hodně peněz, 
kupte si autosalon a vozidla si od- 
kádejte do garáží. A jestli chcete 
peněz ještě víc, ve městě je pěk- 
ná tiskárna, tak proč ji nevyužít? 
Město samotné se rozkládá na 
dvou velkých a několika menších 
ostrovech a je téměř třikrát větší 
než v GTA Ill. Po ulicích se prohá- 
ní přes 120 typů aut a motorek 
a lidé žijí svým vlastním životem, 
který je velice zábavné sledo- 
vat. Podíváte se i do interiérů 
budov, zhlédnete hodinu a půl 
filmových animací a poslechne- 
te si více než 10 hodin hudby na 
místních rozhlasových stanicích. 
Zprostředkovává tak báječný po- 
cit z herní volnosti, že jestli jste si 
geniální GTA: Vice City nehali ujít, 
máte ideální možnost to napra- 
vit. | po více než dvou letech je 


plnění dílčích úkolů, jež je třeba 
zvládnout na domácích i evrop- 
ských trávnících, ale také mimo 
ně (do Ligy mistrů se musíte kva- 
lifikovat v národní soutěži a pak 
váš klub čeká také letní přípra- 
va). Graficky se hra proti svému 
předchůdci příliš neproměnila 
a ani v herním enginu zásadněj- 
ší změny nenastaly. Pod vlivem 
hry PES 4 však došlo k několika 
drobným vylepšením, které fot- 
bal EA zrealističtily. Inovací pro- 
šly i standardní situace: ať již jde 
o přímý, nepřímý či rohový kop, 
fotbalista má na výběr několik 
různých typů i způsobů (a jejich 
vzájemných kombinací), jak jej 
zahrát. Zlepšili se také rozhodčí: 
citlivě posuzují souboje na hra- 
nici faulů a po vzoru série PES 
jsou při nedovolených zákrocích 
schopni ponechávat i výhodu. 

UEFA je — na rozdíl od série PES — 
plně licencována: zápasy začínají 


to stále vmikalicí a nábar hra, 
pro níž se ještě ke všemu nabízí 
spousta amatérskách modifika- 
cí a přídavků. Samozřejmě, že 
grafika je poplatná své době, 
ale koho by to u tak skvělého 
kousku zajímalo. Až se budete 
prohánět na harleyi po bulváru 
v záři zapadajícího slunce, tak to 


pochopíte... 
Tomáš MAvER 
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triumfální oficiální znělkou Ligy 
mistrů, fotbalisté se objevují pod 
skutečnými jmény v autentic- 
kých dresech a jasně se podobají 
svým předobrazům. Ve srovná- 
ní s aktuálním fotbalem od EA 
(FIFA 06) si v Lize mistrů můžete 
(zřejmě již naposledy) vyzkou- 
šet ovládání hráčů bez míče (off 
the ball). Naopak možnost roz- 
ličných fintiček a parádiček se 
oproti novému ročníku o něco 
zúžila. | vzhledem ke konkurenci 
by se hra UEFA Champions Lea- 
gue 2004/2005 však mohla a mě- 
la prodávat za poněkud nižší 
cenu. Z hlediska vývoje celé série 
se totiž zdá být tak trochu „zby- 
tečným“ titulem, i když by bylo 
nespravedlivé přehlížet jeho 
nesporná vylepšení i odstranění 
některých letitých chyb. 

E. A. SEvERIN 


Výhodnost koupě: 65 % 


Výrobce EA Sports Vydavatel Electronic Arts Distribuce v ČR EA Czech Žánr sport Multiplayer ano Cena 449Kč Lokalizace manuál Vydáno únor 2005 
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Klání soutěžních speciálů na okru- 
zích jsou sice krásná věc, ale co se 
přesunout do ilegality a vyrazit 
v noci do ulic na tajné závody? 
Nemáme na mysli zrovna „ruskou 
ruletu“ v projíždění křižovatek na 
červenou, ale jedno z pokračová- 
ních série Need for Speed. 

Vývojáři z Electronic Arts se in- 
spirovali filmem Rychle a zběsile, 
takže nečekejte žádný simulá- 
tor, ale nelegální rychlou adre- 
nalinovou akci. Underground 2 
obsahuje vše, co bylo k vidění 
v předchozím dílu, a přidává 
několik „detailů“ jež mnoha hrá- 
čům chyběly. Město se zvětšilo, 
postupně si odemykáte přístup 


PAT 
á 


Baldur's Gate II: Shadows of Amn 
Blitzkrieg 

Desperados 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
FlatOut 

Freelancer 

Ground Control I 

Heroes of Might and Magic IV 
Hidden 8 Dangerous 2 

Icewind Dale 

Legacy of Kain: Soul Reaver 
Mafia 

Mashed 

Max Payne 2 

No One Lives Forever 2 

Operace Flashpoint Platinová edice 
Port Royale 

Rainbow Six 3: Raven Shield 
Runaway 

Spellforce: The Order of Dawn 
Splinter Cell 

Xpand Rally 


do jednotlivých čtvrtí a hlavně 
už nemusíte jezdit závody pod- 
le diktátu vývojářů. Mrknete se 
na mapu a vyberete si, co vám 
zrovna vyhovuje. Kromě toho 
po městě potkáváte ostatní zá- 
vodníky, které bliknutím světel 
vyzvete na souboj. Základ hry 
spočívá v tuningu - nevyhrává- 
te totiž rychlé vozy, ale hotové 
peníze, za které si svůj závodní 
speciál vylepšujete nakupová- 
ním dílů od skutečných světo- 
vých výrobců. Nejedná se přitom 
pouze o upgrady motoru, brzd 
a tlumičů, ale také o nejrůznější 
vizuální vychytávky — koncovky 
výfuku nebo neonové osvětlení 


CD Projekt 199 Kč 
Cenega Czech 299 Kč 
SeVeN M 299 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
US Action 299 Kč 
Playman 299 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
Cenega Czech 599 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
Cenega Czech 199 Kč 
Cenega Czech 599 Kč 
US Action 299 Kč 
Cenega Czech 499 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
Cenega Czech 499Kč i 
US Action 149 Kč 
Playman 299 Kč 
US Action 299 Kč 
SeVeN M 399 Kč 
Playman 299 Kč 
US Action 299Kč. 1 


o% 


na podvozku. Na vzhledu auta 
velice záleží, podle něj si vás vy- 
bírají sponzoři a fotografové pro 
obálky tuningových časopisů. 
Kromě klasických závodů na čas 
a městských okruhů na vás če- 
kají také soutěže v režimu Drag 
- rychlostních závodech na ro- 
vinkách. V nich prokážete své 
jezdecké umění bezchybným 
řazením, protože nejdůležitější 
je správná akcelerace (jen tak 
můžete vyhrát), a kličkováním 
mezi jízdními pruhy. Stačí ovšem 
jedno zaváhání, a jste venku ze 
hry —- bouračka totiž znamená 
totální zničení vozu. Zajezdíte 
si i v režimu Drift, kde se uvidí, 
jak dokonale ovládáte svůj vůz, 
protože body dostáváte za co 
nejdelší smyky. 

Grafika hry posunula laťku zase 
o kousek výše a i po roce vů- 
bec nevypadá špatně. Nebojte 
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se ale, že se na monitoru míhá 
jenom nablýskané centrum, za- 
jezdíte si i ve vodních kanálech 
a na horských silnicích v jakémsi 
Hollywoodu. Dojem z rychlosti je 
uzemňující, zvláště když do hry 
zapojíte nitro, jež se vám v Un- 
derground 2 průběžně doplňuje. 
Soupeři se snaží vás blokovat, 
donutit k výjezdu z trati a sami 
vyhledávají únikové cesty. Jejich 
jezdecké umění ovšem nevyhlí- 
ží nijak nereálně, dělají chyby, 
a žádný závod tak není ztracen. 
S Undergroundem 2 se vyřádíte 
i v on-line režimu, takže se při- 
chystejte na pořádnou dávku zá- 
vodů na síti. Jenom na policisty 
zapomeňte, s těmi se setkáte až 
v Need for Speed: Most Wanted. 
Tomáš MAvER 


Výhodnost koupě: BO “ 


Výrobce EA Games Vydavatel Electronic Arts Distribuce v ČR EA Czech Žánr závody Multiplayer ano Cena 449Kč Lokalizace manuál Vydáno prosinec 2004 
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BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


HRY PRO 


Existuje způsob, jak se bavit 
zadarmo a dobře. Tentokrát 
se vrhneme na dobývání 
hradů a seznámíme 


Po dlouhém čekání je konečně 
na světě ambiciózní hra Hrady 
od týmu SG Software. O co se 
vlastně jedná? Možná znáte zá- 
bavný kousek Mravenci, kde se 
dva protihráči snažili logickým 
způsobem dobýt nepřátelské 
území. Hrady nabízejí podobný 
princip, tentokrát ve středově- 
kých tvrzích, které proti sobě bo- 
jují nejen historickými zbraněmi, 
ale rovněž kouzly. Jednoduchý 
příběh vám představí mocného 
padoucha Tróna, který se svou 
armádou ovládl téměř celý svět. 
Nyní se chystá také na vaše krá- 
lovstvíčko, a to mu samozřejmě 
nesmíte dovolit. Hra obsahuje 
celkem dvanáct docela nároč- 


se se svérázným 
Frantou Skálou. 


Aleš Krátký 


ných misí, v nichž se pokusíte 
Tróna porazit. Na obranu hradu 
ze začátku využijete pouze leh- 
kou pěchotu, avšak postupem 
času se dostane také na těžko- 
oděnce, lukostřelce a další zají- 
mavé jednotky. Důležitou úlohu 
sehraje rovněž magie, avšak než 
se vám zpřístupní pokročilejší 
vojáci či kouzla, musíte nejprve 
za nemalý obnos zlata postavit 
příslušné budovy. Penízky do 
pokladnice přibývají automatic- 
ky těžbou, kterou lze urychlit vy- 
budováním dolu. Mezi misemi 
se pak pusťte do výzkumu, jenž 
zahrnuje dvanáct nejrůznějších 
vylepšení vašeho sídla nebo 
jeho obránců. Právě rozmanitost 
jednotek a výzkumu zaručuje, že 
se u hry budete bavit dost dlou- 
hou dobu. 


Od května loňského roku pra- 
cuje tým Litrsoft na adventu- 
ře s ručně kreslenou grafikou 
Franta Skála: Člověk, kterej 
nasral Boha. Jak to začalo? 
Franta byl obyčejný úřední- 
ček a bohužel i ochlasta. Když 
jednoho dne popíjel s kama- 
rádem, vykřikl onu osudnou 
větu: „Sakra, Bože, běž už 
do...“ V tu chvíli se nad Pra- 
hou zablýsklo a neštěstí bylo 
na světě —- Bůh nad ním zlomil 
hůl. Aby se Frantův život vrá- 
til do normálu, musí vykonat 


pět dobrých skutků. Projekt je 
programován v osvědčeném 
WME enginu a podle plánu 
má být ve hře více než de- 
set lokací a sedm důležitých 
postav. Hudební doprovod 
skládá skupina Anero a veš- 
keré dialogy ve hře by měly 
být nadabované. Franta Ská- 
la vypadá jako hezká česká 
adventura podobná sérii Pol- 
da, jež osloví hráče originální 
grafikou a všudypřítomným 
humorem. Uvidíme, jak se 
s vývojem Litrsoft poperou. 


„Autor Litrsoft Žánr adventure (Stav BŘE ije se e Internet www. Iitrsoft. WZ.CZ 


k náchekní byl tradičně spojen s svemi klene vývojářskou soutěží Becherovka Game. 
Šestý ročník přinesl množství í zajímavých amatérských her, které autoři přihlašovali do šesti 
klasických kategorií. Novinkou byla oblast XXL her, kam spadaly všechny tityuly do velikosti 
100 MB. Dv, i ináctičlenná | porota (kde byli zástupce ye vybírala téměř z padesátky 


Be 


K A 


na mobiln eko a novou pen UL vyh ál vesmírný 
aRPG nazvaný Space Merchants: Conguerors. Tato hrasestala celkovým vítězem a její autoři si 
odnesli šek v hodnotě 60 000 Kč. Všechny hry si můžete stáhnout na adrese  game.becherov- 
Autor SG Software Žánr strategie Stav na DVD Internet www.sgsoftware.wz.cz ka.cza ty nejlepší znich vám postupně přineseme na DVD vrámci i rubriky Hry pro každého. 
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GAMESTRUETION 


STUDIO 
Název Gamestruction Studio je na 
freewarové scéně čerstvý a prav- 
děpodobně vám nic neřekne. Ač- 
koliv tým funguje už nějaký ten 
pátek, konečné jméno si zvolil 
teprve v listopadu, přičemž do té 
doby jste se o něm mohli dočíst 
nejprve pod názvem Arcade Ga- 
mes, poté AM8 a Gear Softworks. 
Přes zmatky ve vlastním označení 
se týmu podařilo dokončit akci 
Wild Whiskey Hunt. Momentálně 
pracuje na zajímavých projektech 
Mars-colony a Comix World. Jedi- 
ným stálým členem Gamestruc- 
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tion Studio je Lukáš Petřík z Prahy, 
který programuje v C++ a Delphi. 
S tvorbou mu pomáhají Tutchek 
a Eosie, známí ze serveru Ces- 
kehry.cz. Lídr týmu hledá nové 
stálé členy, a to na pozice grafi- 
ka, zvukaře a scénáristy. Pokud 
tedy máte zájem spolupracovat, 


internetových stránkách týmu. 
www.gamestruction.com 


naDVD 

Máte rádi oblíbenou českou akci 
Bulánci? Jestliže ano, jistě vás za- 
ujme i prozatím jediný dokonče- 
ný projekt týmu Gamestruction 
Studio nesoucí název Wild Whis- 
key Hunt. Jedná se o akční řežbu 
dvou hráčů u jednoho počítače, 
odehrávající se na Divokém zá- 
padě, kde whiskey teče proudem 


a kovbojové skoro nikdy nezastr- 
čí pistoli do pouzdra. Hru můžete 
spustit ve třech módech — Whis- 
key Hunt, Drink or Die a Survior. 
V prvním musíte se svým pistol- 
níkem sebrat pět láhví alkoholu 
- které se v určitých intervalech 
objevují na herní ploše — dříve než 
nepřítel. Ve druhém je cílem o ty- 
to láhve soupeře okrádat, dokud 
neskončí na nule a nezemře žízní. 
V posledním herním módu dojde 
na ostrou střelbu, kdy je cílem 
jednoduše zastřelit protivníka. 


připravuje se 

Comix World se řadí do kategorie 
2D akčních her z prostředí poulič- 
ních gangů. Vůdcem takové party 
je i hlavní hrdina, který žije ze dne 
na den a neštítí se rabovat obcho- 
dy nebo se pouštět do pouličních 


bitek. Jednoho dne mu však kon- 
kurenční gang unese přítelkyni, 
a to samozřejmě znamená válku. 
Hra bude poháněna vlastním 
1 P P 


v CH), jenž umožní nejen oprav- 
du rychlou střelbu zbraněmi, ale 
i zápasnické chvaty při boji zblíz- 
ka. Z prvních obrázků je patrné, 
že hra se nebojí přinést hodně 
krve, což ocení zejména hráči, 
kteří se při hraní chtějí odreago- 
vat. Termín dokončení je ohlášen 
na první kvartál roku 2006. 


Doom 3 je čistokrevnou akč- 
ní střílečkou, a pokud na jejím 
skvělém grafickém enginu vy- 
tvářeli amatérští tvůrci své pří- 
davky, jednalo se vždy o další 
akční nášup. Jestli vás však už 
zběsilé střílení ve sci-fi prostře- 
dí trochu omrzelo, máme pro 
vás alternativu v podobě totál- 
ní konverze DungeonDoom. Její 
autoři přetvářejí původní hru do 
fantasy podoby a navíc přidali 
do jejího systému zajímavé RPG 
prvky. 


KILLING 
AVI | I W 
Prostředí multiplayerové akce 
Unreal Tournament 2004 se po 
nainstalování totální konverze 
Killing Floor změní k nepoznání. 
Supermoderní technologie zmi- 
zí a na scénu se odkudsi z pod- 
zemí proderou nemrtví pojídači 
masa a mozků. Ocitnete se totiž 
v ulicích moderního Londýna, 
které zachvátila zběsilá noční 
můra v podobě oživlých mrtvol. 
Děsivá atmosféra survival horo- 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


Libor Vacata 


Jelikož se 3D engine id Software 
hodí spíše pro zobrazování inte- 
riérů, modifikace DungeonDoom 
vás uvrhne do obrovského pod- 
zemního dungeonu, jakých zná- 
me spoustu z klasických titulů 
z devadesátých let. Na začátku 
hry si musíte zvolit obtížnost, 
kterou určuje nejen chování 
nepřátel, ale také počet úrovní, 
jimiž se musíte probít. Pro ty 
stovku levelů, jejichž podoba 
je náhodně generována podle 
určených pravidel. Hlavnímu 
hrdinovi určíte jedno ze čtyř 
povolání — Fighter, Psi-Fighter, 
Supernatural a Cardmaster. Této 
volbě přizpůsobíte rovněž hod- 
noty šesti základních vlastností, 
jako je síla, inteligence, obrat- 
nost apod. Pro magicky nadané 
postavy hoši z DD Teamu vytvo- 


Engine Doomu 3 je určen pro 
tvorbu akčních stříleček. Nezna- 
mená to však, že v něm nelze 
vytvořit třeba RPG dungeon. 


1 . a A 
řili šestnáct převážně útočných 
kouzel a pro ostatní charaktery 
připravili všelijaké magické zbra- 
ně, brnění a lektvary. Zajíma- 
vým prvkem modifikace jsou 
NPC obchodníci, u nichž si poří- 


zumgnod rumu Řositn potran 


Autor DD Team Hra Doom 3 Internet dungeondoom.d3files.com 


ru prostupuje každým kouskem 
hry. Modifikaci Killing Floor ne- 
tvoří pouze multiplayer, jak bývá 
u řady podobných projektů zvy- 
kem, ale velký důraz je kladen na 
kampaň pro jednoho hráče. V ní 
absolvujete strastiplnou pouť 
napříč pěti rozsáhlými levely, 
kde se potloukají zástupy odpor- 
ných zombíků. Pochopitelně vás 
čeká ponuré prostředí s rozbitý- 
mi auty, hořícími sudy, špinavý- 


FPS O u DP 


Autor KF Team Hra Unreal Tournament 2004 Internet www.killingfloor.freedomsnet.net 
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m 
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mi zdmi a roztřískanými okny. 
Během postupu hrou sledujete 
události příběhu formou zpráv, 
které se objevují na obrazovce 
a dovedou vás až k odhalení pří- 
činy děsivých událostí. K dispozi- 
ci máte pouze omezené množ- 
ství munice, takže si musíte dávat 
velký pozor, kam střílíte, a třeba 
pomalejším  potvorám | utéct 
a nechat je svému osudu. Namís- 
to zběsilé akce si užijete překva- 
pivé momenty, kdy v panickém 
strachu hledáte, kde nechal tesař 
díru. Zombíkům Ize jejich hnijí- 
cí tělo ustřelovat po kouskách, 
avšak jistého zneškodnění cíle 
dosáhnete pouze přesně míře- 
nou ranou do hlavy. Zajímavým 
prvkem modu je i kondice hlavní 
postavy, která při utrpění větších 
zranění běhá znatelně pomaleji. 
Multiplayerová část modifikace 
pak přináší hru na téma survival 
- vyhrává ten, kdo vydrží nápor 
zombií déle. 


ppm africtaricy 
vál (1 rr 


: i 7, —— 
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díte zajímavé vybavení. Během 
hraní plníte sérii různých úkolů 
a na konci každé úrovně stanete 
tváří v tvář silnému bossovi, kte- 
rý na vás vyrukuje se záludnými 
speciálními schopnostmi. 


CO CHYSTAJÍ 


HERNÍ PŘEKLADATELE 
m Black 8 White 2 lokalizuje Lost Viking a pod- 
le posledních zpráv by alespoň první verze češ- 
tiny měla již v době, kdy čtete tyto řádky, být 
k dispozici, takže předpokládáme, že v dalším 
čísle GameStaru byste ji už mohli nalézt, 
m Need for Speed: Most Wanted Roxorovi trochu 
zamotalo hlavu, neboť tvůrci nepoužili v plné 
verzi hry texty z dema (ač to bývalo takřka 
pravidlem), a proto přeložené dialogy letěly do 
koše. Vše se překládá znovu, ale Roxor je šikovný 
adlouho by mu to trvat nemělo. | v tomto přípa- 
dě se dočkáte češtiny na DVD GameStaru. 
m Situace se změnila u Civilization IV. Původní 
plán zněl, že překlad udělá přímo pro vydava- 
tele (Cenega) Polis, ale jeho tým se nedohodl 
na termínech a financích, a tak ze spolupráce 
sešlo. Naštěstí Sushi, který měl na starosti 
technickou stránku překladu a vše již připra- 
vil, překlad nevzdal, Skrze stránky Cestiny.cz 
vyhlásil nábor pomocníků a rozjel překlad po 
vlastní linii. Přeložené budou nejen texty včet- 
ně diakritiky, ale i grafika. 
JE Charmer vydal pro Vampire: The Masguerade 
— Bloodlines další betaverzi češtiny, kde je již 
přeložen celý děj hry od spuštění až po odjezd 
do centra Los Angeles, což už znamená dobrých 
několik hodin hraní. | přesto je to pouze zhru- 
ba 12% celého textu. 
ME Zajímavý interaktivní thriller Fahrenheit vy- 
šel v ČR pouze v originále (i když se o lokalizaci 
uvažovalo) a i přes snahu různých překladatelů 
odolával snahám o amatérský překlad. Tím 
spíš potěší vítězství vanBroka nad záludností 
datových souborů a zahájení překladu hry. 
Radek Zelycz, www.cestiny.cz 


GAMESTAR +80 / LEDEN 2006 


101 


ON-LINE 8 E-SPORTS 


MMORPG 
Flying Lab 
Flying Lab 
Rails Across America 
www.burningsea.com/index.php 
březen 2006 


jd V 
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Na počátku osmnáctého století křižovaly 
královské flotily Británie, Španělska 

a Francie oceán v Karibiku za hluku tisíce 
děl — ideální šance k získání pohádkového 


ěřte nevěřte, za starých dobrých časů 

bývala karibská oblast domovem úplně 

jiné sorty pirátů než dnes. Žádná saka od 
Versaceho, japonské kalkulačky a zvrácený smy- 
sl pro ekonomiku, byli to samí opravdoví muži, 
s dredy, s páskou přes oko a s opeřeným daňo- 
vým poradcem přes rameno. Vítejte ve světě pi- 
rátů z Karibiku... 

Ještě nedávno to vypadalo, že existuje je- 
diný možný koncept pro potenciálně úspěšné 
MMORPG. Recept zněl asi následovně: vezměte 
pohledného mladíka, navlečte ho do plátového 
brnění, vedle něho postavte sličnou čarodějku 
v potrhaných šatech s hodně velikým výstřihem, 
plus můžete přidat ještě trpaslíka. Hlavně nesmí- 
te zapomenout kolem rozházet malé skupinky 
mutantů, kteří sužují nebohé vesničany v nejbliž- 
ším okolí. Dvě pirátské onlinovky na této dvou- 
straně, na které jsme zaměřili redakční daleko- 
hled, se naštěstí pokoušejí prolomit vlny tohoto 
poněkud zkostnatělého konceptu. Pojďme se 
společně podívat na první dojmy z veřejné bety 
Pirates of the Burning Sea. 

Kýčovitě modré vody karibské oblasti před- 
stavují kolem roku 1720 domov tisíců námořní- 
ků, kteří se plaví pod vlajkou tří námořních su- 
pervelmocí: Británie, Francie a Španělska. Krom 
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bohatství při plavbě pod černou vlajkou. 


Karel Wolf 


toho je to ovšem také ráj překupníků alkoholu 
a bezskrupulózních pirátů. Desítky bohatých 
obchodních přístavů lákají k vyrabování a stovky 
ostrůvků s ukrytým zlatem nebo ještě lépe s ga- 
lony rumu přímo zvou k objevům. Autoři tedy vy- 
budovali celkem ucházející pozadí pro MMORPG 
hru a i vlastní dění ve hře jim nedělá ostudu. 
Základní koncept hry je jednoduchý. Hráči se 
zapojí do hry jako příslušníci jedné ze znepřáte- 
lených velmocí, a po vybrání jedné ze profesí se 
hned mohou vrhnout do plnění úkolů pro šéfa 
své gildy. Zadání úkolů mají z počátku jednodu- 
chý záškodnických charakter, čeká vás například 
diverzní činnost v konkurenčních přístavech. 
Později se vám ovšem otevřou brány do velkého 
světa, a vy můžete s vlastní lodí konečně vyrazit 
objevovat krásy Karibiku, pašovat alkohol, do- 
bývat opevnění bohatých přístavů a potápět cizí 
plachetnice — buď pod vlajkou své vlasti nebo jen 
tak na vlastní pěst. Přibude ovšem také starost 
s obranou vašeho domácího přístavu před krve- 
žíznivými dobyvateli. Každý den se - podobně 
jako v Guild Wars- rozdávají mezi jednotlivé frak- 
ce tzv. victory points (prestižní vítězné body) za 
dobyté a držené přístavy. Po obsazení všech bází 
jediným národem dochází k zápisu do síně slávy 
a krestartu hry. 

Nezapomnělo se ovšem ani na roleplaying, 
probíhají zde celkem čtyři základní druhy diame- 
trálně odlišných aktivit, na kterých může vaše po- 
stava trénovat své dovednosti: regulérní námoř- 
ní bitvy, obchodování, pirátství anebo se můžete 
nechat zlákat osvědčenou kariérou nájemného 
dobrodruha. Na rozdíl od řady jiných MMORPG 
má většina vašich akcí bezprostřední dopad na 
utváření herního světa a na politické rozložení 


sil. Každá postava si přitom během hraní vytváří 
herní background, podle kterého na něj bude re- 
agovat Al. Hra nabízí také značně variabilní tvor- 
bu avatara. Měnit můžete nejen druh a barvu vla- 
sů či kůže, ale také textury rukou (zjizvená ruka, 
ruka hák...), nohou, piercing a desítky dalších 
kosmetických detailů včetně značně variabilního 
základního oblečení. 

Čímž jsme se pomalu, ale jistě dostali ke gra- 
fice. Jak určitě poznáte z jednotlivých screenů, 
grafika hry má rozhodně něco do sebe. Pixel sha- 
dery knihoven poslední verze DirectX vyčarovaly 
až strašidelně fotorealistický model oceánu a dy- 
namické stínování u všech objektů propůjčilo hře 
hloubku, ovšem něco za něco. Co se týče hardwa- 
rových nároků, sestřelí PotBS z pomyslného pie- 
destalu i neblaze proslulý druhý díl EverOuestu. 
Autoři sice slibují do vydání Gold verze ještě ně- 
jakou optimalizaci enginu, ale i tak už je dopředu 
jasné, že s méně jak 512 MB operační paměti 
a grafickou kartou rovnocennou alespoň GS 
GeForce4 si hru asi nezahrajete. = 


ae 


Těší nás, že Pirates of the Burning Sea nejsou jediní, 
představme si také konkurenční pirátský projekt, a sice 
Voyage Century. Výzva připlo 


Karel Wolf 


ra je situována do čínského prostředí 
a během hraní se postupně seznámíte 


s pět tisíc let starou historií této od ob- 
zoru k obzoru se táhnoucí země. Jako hráči však 
poznáte především u nás poměrně neznámou 
námořnickou kulturu — nicméně popišme si nej- 
dříve samotný konflikt. 

Od 15. století se západoevropské objevitelské 
flotily snaží vypátrat mokrou cestu k tajemnému 


POVOLÁNÍ 

VÁLEČNÍK 

Vlastnosti: Válečník může bojovat jak na zemi, 
tak i na moři proti libovolnému nepříteli. 
Přednosti: námořní bitvy, ozbrojení, boj mečem, 


šavlí a sekerou, střílení a neozbrojený boj 
Místo narození: Atény 


OBCHODNÍK 


Vlastnosti: Obchodník je ideální postavou pro 
vyjednávání, na jeho loď se vejde hodně nákladu, 
může provozovat obchod mezi vzdálenými městy. 
Přednosti: výřečnost, konstrukce 

Místo narození: Istanbul 


DOBRODRUH 


Vlastnosti: Dobrodruh má silný průzkumnický pud 
a dobré navigační schopnosti. 

Přednosti: navigace, průzkumnické cesty 

Místo narození: Alexandrie 


ŘEMESLNÍK 


Vlastnosti: Ve srovnání s věcmi vyrobenými NPC 
mají ty od něj vyšší hodnotu a jsou kvalitnější. 
Přednosti: hornictví, dřevorubectví, stavba, rybolov, 
stavba lodí, alchymie 

Místo narození: Bejrút 


á z počátku 16. století. 


kontinentu na východě (Indie), kde se má nachá- 
zet pohádkové množství stříbra, koření, hedvábí 
a dalšího luxusního zboží. 

Náš příběh začíná ve Středomoří na přelo- 
mu 15. a 16. století. Tehdy se z nezdolné touhy 
po bohatství zrodila éra divokých námořních 
dobrodružství. Evropa prahne po bohatství, a jak 
se rozevírají nůžky mezi jednotlivými sociálními 
vrstvami, mizejí velice rychle i poslední morální 
zábrany. Stopy flotil míří nejdříve na jih kolem 
mysu Dobré naděje až do Indického oceánu. Při 
alternativních pokusech na západě objevují nový 
kontinent a vše vrcholí obeplutím zeměkoule. 

Oproti evropskému marastu povstává z do- 
bových legend představa bohatého a idylického 
východu. Právě zde se už více jak tři tisíce let roz- 
píná a bobtná prastará čínská civilizace. A odtud 
pocházejí jednotliví avataři ve hře. Mezi postavami 
najdete potomky účastníků jezdecké expedice ne- 
porazitelné mongolské říše, potomky obchodníků 
cestujících po slavné Hedvábné cestě a potomky 
— což je pikantní — levobočků slavného objevitele 
Marka Pola a čínské princezny. A další a další. Spo- 
lečné mají ovšem jedno, všichni jsou to Číňané, 
které osud vrhl na druhý konec světa, a přestože 
se po celé generace pohybovali v cizích zemích, 
jsou neoddělitelně spjati se svým rodištěm. Jejich 
neotřesitelným cílem a přesvědčením je, že se jed- 


nou vrátí do Číny. Když se tam skutečně dostanou, 
dozvídají se o existenci pohádkové lodě Čeng Ch 
která před více než 100 lety vyplula šířit zářnou čín- 
skou kulturu do zámoří a jejíž stopy budou muset 
od teď začít neúnavně sledovat. 

Mezi zvláštnosti hry patří například námořní 
bitvy: na rozdíl od PoBS nenabízejí sice tak rozvi- 
nuté taktické možnosti a prostor pro nějaké velké 
manévrování, ale zato jsou opravdu „MMO“ Více 
jak stovka zároveň bojujících plavidel je ve světě 
VC poměrně běžná záležitost. Loď patří do zá- 
kladní výbavy každého hráče, přičemž ji můžete 
podobně jako vlastní postavu neustále zdokonalo- 
vat formou různých upgradů a přestaveb. Docela 
příjemně nás překvapila herní fyzika, realisticky se 
chovají nejen dělové koule, ale také padající stěžně 
či lodě pohupující se na vlnách. 

Hra pochopitelně nabízí i klasický RPG model, 
kdy běháte se svým avatarem po pevnině a zuřivě 
poklikáváte na nepřátele. Přestože zde hra nabízí 
dosti velkou rozmanitost — proti sobě bojují evrop- 
ské státy i jednotlivé hráčské gildy — tvoří souboje 
tváří v tvář nejslabší část celé hry. Naproti tomu 
plavba napříč oceány poskytuje celou řadu pří- 
ležitostí pro obchod, nespočetné množství zboží 
a ceny, které se liší podle poptávky na jednotlivých 
kontinentech, což vytváří docela zajímavé mož- 
nosti realizace. Rozdělení výrobních míst přitom 
odpovídá skutečnému modelu ze 16. století. 

Jak jste asi pochopili z předchozího odstavce, 
Voyage Century bychom doporučili spíše milovní- 
kům strategického nakupování, prodávání a hro- 
madění peněz, přičemž o možnostech postav si 
uděláte představu po přečtení rámečku. Na 
své si ale přijdou i námořní stratégové. 


% dd 
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THE GATES OF AHN OIRAJ 


prosincovém GameStaru jsme vám při- 
nesli horké novinky z říjnového BlizzCo- 
nu, kde Blizzard, samozřejmě s velkou 
parádou, prezentoval datadisk 7he Burning Crusa- 
de a další novinky, jež do úžasného světa World of 
Warcraft přinesou budoucí patche. Ale jak už to 
bývá, vývojáři trochu zamíchali s kartami, a tak vám 
nyní konečně přinášíme informace o finálním ob- 
sahu chystaného patche 1.9. 
Na své si přijdou hlavně postavy na nejvyšších 
levelech, neboť v Blizzardu připravili lokaci The 


TEN STORMS 


Vánoční horečka řádila všude, neušetřila 
tedy ani GameCenter.cz, kde se za posledních 
několik týdnů urodila celá řada zajímavých 
článků. Máme-li být konkrétní, tak zmíníme 
alespoň namátkou kritiku Call of Duty 2 
(92%), Land of the Dead (70%), Chameleon 
(80%), Harry Potter a Ohnivý pohár (72%), 
Civilization IV (93%) či novátorské 

The Movies (85%). Z „nerecenzních“ 

textů musíme upozornit na popis dojmů 

z korejského MMORPG GunZ, druhou část 
návodu k Battlefieldu 2 věnovanou technice 

a na reportáž z nepovedeného Comics 
Salónu. K Vánocům patří neodmyslitelně 
dárky a i na GC se naděluje. Kromě několika 
desítek recenzí PC i konzolových hitů můžete 
očekávat několik zajímavých tematických 
statí (mj. Hry a knihy) a možná i nějakou 
pořádnou soutěž! 
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Gates of Ahn'Oiraj, sestávající ze dvou raidových 
dungeonů. První — Ruins of Ahn'Oiraj — je určen pro 
dvacetičlenné skupiny hrdinů, zatímco ve druhém 
— Temple of Ahn'Oiraj — bude spolupracovat až čty- 
řicet hráčů. Nová dobrodružství vám odhalí pravé 
úmysly hmyzích Silithidů a jejich nebezpečných 
mistrů Oiraji. Ale pozor, než se na území Ahn'Oiraj 
dostanete, musíte splnit spoustu náročných úkolů, 
pospojovaných v jednom velkém eventu. 

Také už vás nudila stará brnění? V tom případě 
vás nový patch jistě potěší, neboť autoři komplet- 
ně přepracovali několik 
vysokolevelových kous- 
ků a nový design vypa- 
dá naprosto perfektně. 
Osobně nás nejvíce 
zaujalo nové brnění pro 
šamany a mágy, které 
můžete vidět na okol- 
ních záběrech. Ostatní 
kousky odhalíte až po 
vydání nového updatu, 
jistě totiž přinese i ně- 
kolik dalších zajímavých 
novinek. Mezi nimi ne- 
lze opomenout slibo- 
vané propojení aukcí, 
jehož zařazení do chys- 
taného patche nás pří- 


NETHERWIND 


Petr Prošek 


ta 


4 
" s.Multiple Oueues 


jemně překvapilo. Hrdinům z Hordy umožní nově 
obchodovat na jedné velké aukci v Orgrimmaru, 
Undercity i Thunder Bluffu a příslušníci Aliance si 
užijí v Ironforge, Stormwind City a Darnassu. Spo- 
lečné aukce pak budou k nahlédnutí v Tanarisu, 
Everlooku a Booty Bay. Konečně se kvůli obchodu 
nebudete muset vláčet skrz celý Azeroth nebo vy- 
tvářet alternativní postavy-obchodníky. 

Patch 1.9 nadělá spoustu starostí paladinům, 
kteří se dočkají přepracování talentových stromů. 
Změny jsou tak podstatné, že po instalaci upda- 
tu bude zapotřebí znovu rozdělovat talentové 
body. Změní se rovněž čekání na Battlegroundy 
- během něj se totiž postavíte do všech front, 
a jakmile na vás přijde řada, připojíte se do nejak- 
tuálnějšího boje. Nutno podotknout, že na další 
kolbiště můžete stát pomyslnou frontu již při sa- 
motném boji v Battlegroundu. Poslední důležitou 
novinkou se stane systém pravidelných restartů 
raidových dungeonů (například Ruins of Ahn'Oi- 
raj jednou za tři dny, Onyxia jednou za pět dní, 
Molten Core jednou za sedm dní). 


RODIČOVSKÝ ZÁMEK 


listopadu spustil Blizzard World of War- 

craft na území Tchaj-wanu, Hongkon- 

gu a Macaa, oslavil první narozeniny 
(jeden rok od spuštění severoamerické verze) 
a počet aktivních účtů se přehoupl přes ne- 
uvěřitelných 4,5 milionu. Hráči si spokojeně 
masírují černé kruhy pod krví podlitýma očima, 
konkurenční vývojáři marně přemýšlejí o účin- 
ném protiútoku a ustaraní rodiče závislých dětí 
se bouří. Nejhorší situace panuje v Číně, což se 
dalo předpokládat. Podle posledního výzkumu 
je 13% mladých Číňanů závislých na internetu 
a on-line titulech a více než 1,5 milionu sou- 
časných předplatitelů nové metly od Blizzard 
Entertainment pochází právě z této země. 
V listopadu zemřela mladá čínská dívka po ně- 
kolikadenním maratonu ve World of Warcraft 
a rodiče dalšího třináctiletého hráče obviňují 
Blizzard ze smrti svého synka. Autoři tedy dali 
hlavy dohromady a implementovali do hry 
rodičovský zámek. Nyní je možné v nastavení 


účtu hry zvolit, kdy a jak často dovolí ratoles- 
ti trávit volný čas ve fantastickém Azerothu. 
K dispozici mají případní zájemci z řad rodičů 
i několik přednastavených možností, takže mo- 
hou určit víkendy, večery nebo pravidelné ho- 
dinové přestávky během hraní. Nic nedokáže 
naštvat víc než restart hry uprostřed instance, 
ale lepší než ležet pod drnem. 


((GMT+01:00 DLS) - Paris, Amsterdam, Beriin, Zurich zj 


o . 
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VŠECHNO 


romě Blizzardu oslavili nedávno narozeni- 
ny i v Sony Online Entertainment, jelikož 
druhému dílu EverOuestu byl v listopadu 
rovný jeden rok. A nutno podotknout, že oslava 
proběhla s velkou parádou a rozdávaly se spous- 
ty dárků! Čím déle hráči v novém Norrathu vydr- 
želi, tím více k nim byli autoři štědří. Ti, kteří měli 


THE MATRIX ONLINE A BILLBOARDY 


ony Online Entertainment ve spolu- 

práci s Massive Incorporated zavedli 

do sci-fi MMORPG The Matrix Online 
zbrusu nový reklamní systém. Klasické bill- 
boardy s produkty z herního světa inspirova- 
ného filmovou trilogií bratří Wachowských se 
od spuštění updatu 38 střídají se skutečnou 
nabídkou klientů Massive Incorporated, mezi 
něž patří například Ubisoft, Eidos, Atari, Kona- 
mi a Codemasters. Aby autoři neodradili stá- 
vající hráče, reklamní plochy jsou zaplňovány 


patřily například zkušenostní bonusy pro dobro- 
druhy i řemeslníky, ohňostroj 
ty do výbavy pokoje a další zajímavosti. Vývojáři 
ze Sony se nemohou pochlubit 45 milionem 
aktivních hráčů v jedné hře, ale o to více si fa- 


peciální předmě- 


pouze statickými obrázky, a tak nedochází 
k nému zpomalování hry, jako tomu bylo 
v případě sci-fi MMORP rchy Online od 
Funcomu. Vývojáři ze Sony Online Entertain- 
ment nyní zvažují možnost implementace re- 
klam navržených samotnými hráči, jež by celý 
systém mohly náležitě zpestřit a zatraktivnit. 
Nový „next-gen“ reklamní systém od Massive 
Interactive byl úspěšně použit například v po- 
licejní týmové akci SWAT 4 nebo ve stealth akci 
Splinte Chaos Theory. 


noušků váží. Součástí slavnostního narozeninové- 
ho updatu se staly rovněž tzv. SOGA charaktery, 
jež rozšířily starou známou nabídku postav. Tyto 
šikmooké verze klasických hrdinů jsou primárně 
určeny pro speciální východní verzi EverOuestu II, 
vytvářenou pro asijský trh a připravenou zaútočit 
v Číně, Koreji a na Tchaj-wanu. 


GAMESTAR £80 / LEDEN 2006 


105 


HERNA BATTLEZONE 


GAMESTAR VÁS ZVE DO SVÉ 


BATTLEZONE = VŠE PRO HRÁČE 


VÝHODNĚJŠÍ CENY PRO PŘEDPLATITELE GAMESTARU. 


Výkonné počítače na platformě Intel Pentium 4 HT. 
Speciálně zařízené a upravené prostory. 
Pravidelně vyhlašované turnaje o hodnotné ceny. 


Platba ne předem, ale až po skončení hraní. 
Veškerý strávený čas minutově účtován. 
Garantovaná lokálně distribuovaná konektivita. 
Každý počítač s vlastní veřejnou IP adresou. 
Možnost barového i vlastního občerstvení. 


Jako jedna z mála heren vám Battlezone dává k dispo- 
zici administrátorská práva na počítačích tak, abyste si 
mohli stanice upravit přesně k obrazu svému. 


Volně k dispozici na každé stanici mechanika CD/DVD, FDD 
3,5“ a sloty USB. Taktéž stahování a instalace vlastních po- 
třebných aplikací a utilit z internetu není omezeno. Nesmí 
však porušovat autorská práva ani platnou legislativu. 


Počítač s procesorem Intel Pentium 4 
podporující technologii Hyper-Threa- 
ding je schopen zpracovávat dvě úlohy 
současně, jako by v počítači byly proce- 
sory dva. Softwarové aplikace vyvinuté 
tak, aby dokázaly současně používat 
více částí kódu („threads“ tj. vlákna vý- 
počtu), se k procesoru Intel Pentium 4 
s technologií HT chovají jako ke dvěma 
samostatným jednotkám. 

Technologie HT rovněž minimalizu- 
je vliv úloh probíhajících na pozadí, 
jako je antivirová kontrola, kódování 
komunikace a komprese, což vede 
k vyšším výkonům, snazší správě 
a celkově bezpečnějšímu prostře- 
dí. V praxi je tak možné například 
plynule nahrávat televizní vysílání 
(funkce videorekordéru) a zároveň 


mít spuštěnou hru s nesníženou 
kvalitou zobrazení. Lze se také ba- 
vit s oblíbenou hrou a současně na 
pozadí komprimovat nejnovější hu- 
dební nahrávky. 


Age of Empires II: The Conguerors 
Age of Mythology 

Aliens vers. Predator 

Battlefield 2 

Battlefield 1942 + Road to Rome 
Battlefield Vietnam 

Castle Strike 

Codename Gordon 

Command 8 Conguer Generals + Zero Hours 
Counter-Strike (1.6) 
Counter-Strike: Source 

Condition Zero 

Condition Zero Deleted Scenes 
D-Day 

Day of Defeat 

Day of Defeat : Source 
Deathmatch Classic 

Diablo 2 + Lords of Destruction 
Guild Wars 

Half-Life 


COSEV BATTLEZONE HRAJE: 


Half-Life: Source 

Half-Life 2 

Half-Life 2: Deathmatch 

Hidden 8 Dangerous 2 

Medal of Honour: Allied Assault 
Need for Speed: Underground 
NHL 2004 

Opposing Force 

Painkiller 

Pharaoh 

Ricochet 

Rise of Nations 

Starcraft + Broodwar 

Team Fortress Classic 

Ultima Online 

Unreal Tournament 2004 
Vietcong + Fist Alpha 

Warcraft III: Frozen Throne + mody 
Warcraft III: Reign of Chaos + mody 
a další... 


NA ČEM SE V BATTLEZONE HRAJE? 


Procesory Intel Pentium 4 HT 3,0 GHz až Pentium 4 640 
Videokarty Asus GeForce FX 5600/5700 —- GF 6600 


= RAM 1024 MB DDR400 
rcomputers  jmway „A DOVO ROM USE 


Klávesnice Microsoft Multimedia Keyboard 
Monitory 19“ Hyundai ImageOuest 0995 
Sluchátka Logitech/Labtec 


Zdarma k zapujčení profesionální podložky giip 


Microsoft 
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Nový web o konzolových hrách 


GCAMEFIRUO 


WWW.GAMEPRO.CZ 


Poctivé recenze her pro náročné hráče 
Aktuální novinky a preview chystaných hitů 


Informace o herním hardwaru a konzčlbých periferiích 
Vat 


Rady pro2 Z hráče i i hardcore fariouškýM 


Exkluzivní obrazové o rriály , 

Soutěže o S fan hry 
-= NE) 

Roznovotý ne slherními celebritami po AS! 


) Horké novinky ze světa počítačových her 


Vyčerpávající preview a recenze očekávaných herních pecek 
Hratelné demoverze, opravné patche, mody a spousta dalších souborů 
Češtiny do aktuálních her a programů 
„+ - Screenshotové galerie 


ří 


Diskuse o starších i chystaných herních titulech 


DOPISY 


Ů | 


ch náz 


ZOTU Klidne VYUZIJLEM GISKUSTÍ 101A 


- 
namasi Webové stránce www.gamestar.cz 


GameStar; IDG (CZE 
Tel:257 D88 114,fax: 235 520 81 


ch, a.s., Ee 2451, 15800 Praha5 


JSTE SPOKOJENI? ŠTVEME VÁS? NĚCO SE VÁM NELÍBÍ? PIŠTE NA GSDOPISYCIDG.CZ 


Vánoce jsou tady a s nimi i svátky, prázdniny... zkrátka čas k tomu, abyste si sedli ke svému počítači 
a napsali nám, co máte na srdci, jaké hry rádi hrajete nebo co říkáte na počítačové pirátství (o kterém 
si příště budete moci přečíst velký článek od Mondyho). Proč jste si zlomili nohu při cestě z hospody. 


Prostě cokoliv zajímavého a podnětného. Nebuďte líní a pište. A nepřejídejte se salátem! A už vůbec 
ne cukrovím! Pijte jen značkový alkohol, abyste neoslepli a nebyli odkázání na dabovaná videa 
na DVD! Mějte se rádi! Mějte nás rádi (platí jen pro dívky)! (Ehm... Proč jen pro dívky? pozn. Katka) 


CHYBY, CHYBY 


Zdarec, lidi (snad jsem se trefil). 
B Netrefil. 


Tak jsem se rozhodl, že vám napíšu. Rád bych zkri- 
tizoval pár drobností. Myslím si, že byste si mohli 
dávat bacha na drobnosti, jako třeba v recenzi na 
Ouake 4. Obrázek Nailgunu jste měli i u Railgunu. 
Vím, že to je blbost, ale sráží to celkový dojem. Dále 
bych se vyvaroval chyb typu „..myslím si, že sem že 
úplnej blázen..“. Takových chyb najdu v každém čísle 
alespoň pět. Je to prkotina, ale zase to snižuje ten 
celkový dojem (a to už nemluvím o tom, že učitelka 
na češtinu by mě za to ukřižovala). 


E Hrozné! Dva stejné obrázky u zbraní v recenzi 
ná Ouake se bohužel skutečně objevily, s tím už nic 
nenaděláme. Je to přesně ta chyba, kterou všichni 


přehlédnou, ačkoli stránky procházejí několika- 
násobnou korekturou. Viníka bohužel nemůžeme 
potrestat, neb ze strachu emigroval do Argentiny. 
Podobné případy by se neměly stávat, ale znáte tu 
historku (pravdivou!), jak se jisté britské nakladatel- 
ství rozhodlo, že vydá bibli, v níž nebude ani jedna 
chyba? Zkušební výtisky četlo několik týdnů křížem 


více než padesát korektorů a okamžitě v den vydání 


telefonovalo několik čtenářů — v knize samozřejmě 
i tak chyby zůstaly. Ani dílo konané ve jménu Boha 
nebylo dokonalé... No a tebe, milý pane Máslo, by 
učitelka češtiny pravděpodobně ukřižovala za do- 
pis, který jsi nám poslal. Už jsme viděli ledasco, ale 
tohle... Chyby nás nicméně samozřejmě mrzí a moc 
se snažíme je odchytit. 


Pak bych se chtěl zeptat, jestli je normální, že DVD 
engine najíždí aspoň tak dvě minuty (dělá mi to 
u každého GS DVD). 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


GAMESTAR +80 / LEDEN 2006 


E DVD engine kontroluje při startu správnost všech 
sekcí, což si zejména u dvouvrstvého DVD média vy- 
žádá delší čas. Spouštění enginu bez úvodní kontroly 
by vyžadovalo kompletní přepracovaní ovládacího 
programu, a to zatím nemáme v plánu. Dvě minuty 
se nám však zdají přece jenom dost dlouho, takže 
je možné, že má konkrétně tvoje mechanika nějaké 
problémy se čtením média. 


Teď už zase z jiného soudku. Nový design je fakt 
pěkný a úvodní stránky taky (ta opice byla dobrá), 
recenze taky O.K., hardware taky... Dál bych se rád 
dozvěděl něco o vzniku časopisu GameStar. Mohli 
byste o tom napsat nějaký článek? Vychází na Slo- 
vensku GameStar ve slovenštině, nebo v našem 
rodném jazyce? To je asi vše, takže zatím se mějte 
a zdarec! (Snažte se odpovědět, byl bych za to moc 
vděčný.) 

M. Máslo V. 


BE To bychom mohli a určitě to někdy také udělá- 
me. Ale příliš konkrétní jistě nebudeme — už proto, 
že některé věci, které třeba v uzávěrkovém stresu 
vypustíme leckdy z úst, nejsou zrovna publikova- 
telné. Na Slovensku vychází GameStar v češtině 
tak, jak ho znáš. 


JAK TO TENKRÁT BYLO... 


Na potulkách po obrovskom meste Praha stretol 
Tomáš Mayer jedného dňa opusteného Jíru. Keď 
videl, ako sa malý nešťastník trasie od hladu a zimy, 
zlutoval sa nad ním a ujal sa ho. „Pozri, tam oproti 
je predavač GameStaru! Rýchlo, ukradneme mu zo- 
pár kúskov!“ povedal Tomáš. Jíra odpútal pozornosť 
predavača, Tomáš zatial ukradol všetky GameStary 
a utekal s nimi preč. Jíra mal krátke nohy a len s ná- 
mahou nasledoval Tomáša. Napokon sa dostali do 
tlačiarne GameStaru. Bolo to obydlie Tomášových 
kamarátov. Tomáš ihneď spravodlivo rozdelil korisť. 
Každý z jeho kamarátov dostal jeden GameStar: 
Libor Vacata, Petr Prošek a Tomáš Langer. Ale oni 
sa zdráhali podeliť o GameStar s Jírou. Až keď im 
Tomáš (Mayer) porozprával, ako mu Jíra pomohol 
prelstiť predavača, kúsok mu nechali a napokon 
malú sirotu prijali medzi seba. Čoskoro sa zjavil E. 
A, Severin, priatel svorky. Bol to bedár a mal velký 


Zdravím všetkých (aj Jíru), Najskór by som chcel 
nesúhlasiť s tým, že som v minulom dopise ne- 
pozdravil Jíru. To „salutovanie“ mal byť 
pozdrav. A čo sa týka robenia si žartov 
z jeho priezviska, bolo to myslené iba 
zo Žartu. 


E To sis ovšem měl rozmyslet dřív! 
Dobře víš, že Jíra nemá smysl pro hu- 
mor a vše je mu potřeba vysvětlit 
„polopatě“ bez sebemenší znám- 
ky ironie. 


To mi pripomína, či 

ma Vladan rád ružičkovů ka- 
pustu a Jan Rod chodievá na ryby? 
Okrem iného som sa rozhodol, že 
prídem na to, čo znamená to L. P. 


dlh u jedného skupáňa — u Vladislava Ružičku. „Nič 
iné ste dnes neukoristili?“ vzdychol si E. A., keď za- 
zrel Jíru. „Vladan ma roztrhne ako žabu, keď za ním 
prídem s Jírou!“ Napriek tomu dovolil Jírovi, aby 
ostal s nimi. Na druhý deň ráno vzal Tomáš (Mayer) 
Jíru na lov. „Petr skočí pod auto a bude predstierať, 
že je ranený!“ vysvetloval Tomáš (Mayer) svojmu 
malému chránencovi. „A kým sa bode šofér oňho 
starať, pomóžeš Liborovi ukradnúť čo najviac Ga- 
meStarov!“ Akcia sa nevydarila, lebo v aute sedela 
Katka Švejdová. Keď zadala Jíru, hneď si ho oblúbila 
a vzala ho domov. Ale tam kralovala Alžběta Tro- 
janová, ktorá nebola ochotná deliť.sa o lásku Kat- 
ky s Jírou. A keď Katka darovala Jírovi ešte aj DVD 
z GameStaru, rozhodla sa Alžběta konkurenta čím 
skór odstrániť. Vhodná príležitosť sa naskytla prv, 
než sa Alžběta nazdala. Na druhý deň ráno, keď si 
šla Katka kúpiť GameStar, zjavili sa Tomáš (Mayer) 
a jeho priatelia. Chceli Jíru oslobodiť. Mysleli si, že 
keďich Katka videla kradnúť GameStar, zažaluje ich. 
Žiarlivá Alžběta im ochotne pomohla. Vopchali Jíru 
do vreca a Tomáš (Mayer) ho odniesol spáť do tla- 
čiarne. E. A. si hneď všimol Jírove DVD. „Hm, určite 
ho získal od nejakého boháča!“ utrúsil a rozhodol sa 
napísatť list so žiadosťou o vela GameStarov za Jíru. 
„Vinikajúci nápad!“ smial sa zlý Vladan, keď mu E. 
A, povedal, čo má za lubom. Keď si Katka prečítala 
Vladanov list, vzala všetky GameStary a ponáhlala 
sa do tlačiarne. Severinovi sa však ulútostilo Katky. 
Nedokázal od nej vziať GameStary. „Na, tu máš Jíru“ 
povedal jej. „S tým výkupným, to bol len vtip!“ V tej 
chvíli zaškrípali brzdy a prirútila sa velká limuzína. 
Bol to Vladan! Ten podliak vtiahol Katku do auta 
a odfrčal preč. E. A,, Jíra a všetci sa vzápátí pustili za 
nimi. Prenasledovanie sa skončilo pred velkým skla- 
dom, ktorý patril Vladanovi. Jíra a jeho priatelia sa 
úskokom dostali dovnútra a čoskoro našli Katku pri- 
viazanů. Vyslobodili Katku a Tomáš (Mayer) zvolal: 
„Rýchlo zmiznime, kým sa nevráti Vladan!“ A práve 
keď vychádzali von, stál pred nimi. A pri ňom stá- 
li Sam Fisher a Carl Johnson. Našťastie v tej chvíli 
prišiel E. A. na svojej dodávke. „Rýchlo, naskočte!“ 
zvolal E. A. Kamarátom nebolo treba dvakrát ho- 
voriť a vzápátí sa začala šialená naháňačka. Aby sa 
striasol prenasledovatela, pustil sa dolu schodmi do 
stanice metra a potom poskakujúc, uháňal dalej po 
kolajniciach. No Vladan sa len tak lahko nevzdával. 
Sledoval ich vo svojej limuzíne a pomaly, ale isto sa 
hrozivo približoval. „Pozor, E. A! Vlak!“ skríkol Tomáš. 
E. A. rýchlo zareagoval a v poslednej sekunde sa 
vyhol vlaku. Pre Vladana a jeho limuzínu však už ne- 
bolo záchrany. Katka si opáť vzala Jíru domov a Jí- 
ra sa čoskoro skamarátil s Alžbětou. Onedlho, keď 


NEPOZDRAVIL JÍRU, A UŽSE TOS NÍM VEZE! 


u L. P Fisha: Leklý Pstruh, Levný Pracant, Lesklá 
Pleš (neviem, či má vlasy), Lord Přezdívek, Lojza 
Prášil, Lechtací Přístroj, Litr Piva, Leta- 
dlo Přistává, Lehni Pse, Linux Phanatik, 
Libore Pláchni, Lesní Pošuk, Líná Pr*el, 
Lentilky Prosím, Limonádová Paruka, 
Larva Pisatele, Lumík Prchá, Ládin Padá, 
Lesník Prdí, Letecký Problém, LOLing 
Player, Litujte Pavouky, Lady Pošuk. 
Máj pes už kňučí a ja s ním musím ísť 
von, tak toto zatial bude stačit. Určite 
vám ešte napíšem. 

Zdraví Martin alias Kamy 


B L.P.Fish taky kňučí, sice jsi jeho přezdívku ne- 
strefil, ale dost jich na něj sedí. Ale jelikož jsme 
se u tvých tipů pobavili, tak jsme tvůj příspěvek 
vybrali jako dopis měsíce. Spokojen? 


mala Katka narodeniny, usporiadala velků slávnosť 
a čestnými hosťami boli statočný E. A., Jíra a ostat- 
ní. Nahrali Battlefield 2 a Fahrenheit a hrali a hrali. 

Juraj 


BE Tento příspěvek nezařazujeme do naší rubriky 
proto, že by se nám tak líbil, ale abychom vyjádřili 
uznání autorovým detektivním schopnostem. Přes- 
ně takhle to totiž bylo. 


DATA VYDÁNÍ 


Zdravím vás všechny! Asi si říkáte, proč vás pořád 
otravuji, ale nemůžu si pomoci — a to mi vážně nejde 
o dopis měsíce, (Když už jsme v tom, díky za NOLF 2, 
dobrá pařba!) Brácha dnes za mnou přišel, že pro mne 
něco má, já jsem ho prvně poslal... dívat se na televi- 
zi, ale pak se mu podařilo mě přesvědčit a já koukal! 
Donesl mi GS! Pořád si nemůžu zvyknout na to nové 
datum vydání a vždy mi připluje GS neočekávaně. 


E Snad to není zas tak matoucí. Posunuli jsme data 
vydání i proto, abychom čtenářům mohli přinést je- 
den GameStar (tenhle!) ještě před vánočními svátky, 
kdy určitě přijde všem naše čtení vhod. 


Musel jsem mu sice nechat PC na celý večer, ale rád 
jsem to obětoval. Hned jsem mrknul na DVD, pustil 
si Top Games a byl jsem rád že jsem tam uviděl Jiříka. 
Pak jsem se dal do čtení. Okamžitě jsem se vrhnul na 


blacklist 6 


NFS: MW a zhltal recenzi. Mám zatím jen demo, ale 
jinak obdivuji Josie Maranovou taky na pozadí (jako 
wallpaper na PCI). 


E Ano, my taky na J. M. obdivujeme pozadí. A vlast- 
něi popředí. 


Dále tam byl Ouake 4. A máte tam asi chybku.. 
Mrkněte se na „Jak na stroggy“ a na zbraně Nailgun 
a Railgun. Nejsou až trochu moc podobné? 


E Jsou dokonce stejné, a jak už jsme vysvětlili, je to 
naše chyba. Omlouváme se za ni. Obrázek správně 
patří pouze k Nailgunu. 


A co takhle umožnit čtenářům ukázat vlastní výtvo- 
ry? Třeba soutěž o nejlepší recenzi nebo tak něco. 
A tak mě napadá, kdybych kupříkladu vytvořil kvalit- 
ní dílko, otiskli byste ho? Samozřejmě zadara... A by- 
lo by možné, aby někdo nový měl třeba v GS svůj 
sloupek? To by bylo vše, mějte se. 

Dave 
P.S.: Miluji váš humor, hlavně v dopisech. 


E Nedávno jsme v časopise i na webu vyhlašovali 
konkurz na nové autory, takže předpokládáme, že 
kdo měl vážný zájem, tak se do výběrového řízení 
zapojil. Samozřejmě se ovšem nebráníme čtenářské 
tvorbě; rozhodně neslibujeme, že dodané příspěv- 
ky automaticky otiskneme, ale pokud budou mít 
potřebnou kvalitu, mohou se objevit minimálně na 
DVD nebo na našem webu. Stačí se nebát a poslat 
příspěvky e-mailem. 


HRAJETE CS? 


Čafte GS-mani a GS-womanky! Přeskočím úvod 
a přejdu rovnou na věc. Nechcete na placku do vá- 
nočního čísla přihodit jako dárek hardcore strategii 
Steel Panthers: World at War (včetně patchů)? Myslím 
si, že spoustě lidí by to udělalo radost, navíc je to fre- 
eware. Jediný háček je, že to má 450 MB, ale to mají 
demoverze taky... Vím, že jste to už jednou na DVD 
dávali, ale já jsem si změnil předplatné tak, aby mi 
chodilo DVD místo CD až číslo potom — Grrr... 


E Steel Panthers jsme skutečně na DVD vydali, a to 
konkrétně v listopadovém čísle 58/2003. Kvůli veli- 
kosti to znovu dělat nebudeme, avšak pokud si za- 
voláš na naše oddělení předplatného, DVD bychom 
ti mohli poslat. Třeba jako vánoční dárek. 


Podle mě byly loni lépe udělané hardwarové vánoč- 
ní tipy, víc se mi líbilo zařazení podle cen, než jak jste 
to udělali teď. Není to špatné, ale chybí mi tam uje- 
tosti jako herní automat nebo 350Z... 


E Minule jsme zkusili hardware seřadit podle cen 
a nyní zas podle typu, každému asi vyhovuje něco ji- 
ného. Nicméně doufáme, že i tak si z našeho přehle- 
du odnesli čtenáře užitečné informace a třeba podle 
našich rad i koupili nějaký ten dárek. 


Hrajete někdo Counter-Strike 1.6 nebo Condition 
Zero? Jestli máte nějaký oblíbený server, nechcete 
sem napsat IP adresu? O Vánocích dostanu Steam 
verzi, takže někdy můžeme dát :-). 


E Člověče, vlastně tak nějak ani nehrajeme. Na poli 
on-line her máme vcelku jasného favorita: World of 
Warcraft. Z těch klasických kompetitivních leda tak 
nějaké závody nebo třeba hokej, ale céeskového ší- 
lence v redakci nemáme. 


Tak jsem si sehnal Age of Empires III, ale musím říct, 
že mě to dost zklamalo... Podle mě kolem toho dě- 
lali vývojáři moc velký humbuk. Slibovaná fyzika je 
kde? Je krása, že dělové koule se skutálejí z kopce 
a následně šplouchnou do vody, ale to je tak všech- 
no. Grafika ale ujde a překvapilo mě, když jsem to 
s Radeonem 9600 SE rozběhal skoro na maximální 
detaily. A poslední bod — půjčil jsem si od kámoše 
ve škole na čtení L**** a musím teda říct... Zlatý Ga- 
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DOPISY 


meStar! To je tak vše, co mi leželo na srdci. Od roku 
2000 váš čtenář a od roku 2002 váš předplatitel 
Filip,,Berzeger“ Vondrášek 


DEJTE AKČNÍ HRU 


Čauky, GameStare! Předem bych vám chtěl sdělit 
(co už asi víte), že jste prostě nejlepší, a ať si říká, kdo 
chce, co chce, je to tak. Strašně moc se mi líbí ten 
váš nový vzhled časopisu — je fakt dobrej. GameStar 
si už kupuji asi 3 roky a nadále budu, protože ještě 
ani jednou jste mne nezklamali. Taky 8 GB DVD je 
skvěle narvaný až k prasknutí. Také se mi zamlouvá, 
jaké nové bonusy dáváte do programu Scorpion's 
WinCheater. Měl bych však tři malinkaté prosbičky: 
Mohli byste na DVD někdy přidat plnou hru jakého- 
koliv žánru kromě strategie? Nic proti nim nemám, 
ale už se ani nepamatuji, kdy jste tam dali nějakou 
pořádnou hru (třeba akční či nějakou adventuru). 


E No vidíš, píšeš jak na zavolanou. Už v příštím Ga- 
meStaru bude přiložena akční hra Red Shark. Doufá- 
me, že se ti bude líbit. 


Také bych vás chtěl poprosit, zda byste dali i češtinu 
na Star Wars: Knigts of the Old Republic II. Moc byste 
mi udělali radost. A na závěr bych chtěl zaškemrat, 
jestli byste někdy mezi programy nehodili jeden 
nebo dva na mixování hudby (rád mixuji, ale moc 
mi to zatím nejde). 


m Češtinu na KotOR II vytvářejí překladatelé již 
téměř rok a bohužel to nevypadá, že by se blíži- 


Pokud nemáte na čem vypalovat stříbrné kotoučky, zkuste štěstí 
v naší soutěži. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za 
předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích 


rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 20. ledna 2006 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž LG“ a k odpovědi připojte 
svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo 
e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku 


ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou 
jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 


(platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LG ČísloOtázky 
Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní 


adresu ve tvaru SOUTEZ GS LG 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LG 1 A 
SOUTEZ GSLG2A 


SOUTEZ GS LG 3 VYPALIM SI NA DVD FOTKY VŠECH 


SVÝCH UCHYLNYCH SPOLUZAKU. 


SOUTEZ GS LG 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


EO EN EO“ 


la k vydání. Pokud však bude dokončena, bude ji 
rozesílat jeden internetový obchod pouze svým 
zákazníků, takže nemůžeme zaručit, že se někdy 
na našem DVD objeví. Co se týče programů na mi- 
xování hudby — zkusit můžeš například Tplayer na 
DVD v tomto čísle. Do příště zkusíme najít ještě jiný 
zajímavý kousek. 


Na závěr bych chtěl jen dodat, abyste měli pevné 
nervy číst dopisy — jako je ten můj -, které (jak už 
jsem poznal) nejsou vždy až tak hezké. Doufám, že 
mi tento dopis otisknete v nejbližším GameéStaru, 
protože je to můj první dopis, a chtěl bych, abyste 
mi odpověděli. Mějte se tam všichni dobře a udržte 
si toto místo, které jste si právem „vybojovali“. 

Váš DJ DADI 


GOTHIC FOREVER 


Kupuji si vás pravidelně až od čísla 52, ale i tak 
se dá říct, Že jsem váš věrný čtenář. Nyní jsem se 
rozhodl vám napsat. Nejprve bych se chtěl zmínit 
o nedávné změně formátu a stylu časopisu. Změ- 
na je pro mne pozitivní, ale jediné, co mi vadí, je 
hodnocení her v desetinných číslech. Procenta 
byla lepší. Dále mám rád vtipné popisky u obráz- 
ků a vždy jsem se nasmál ale poslední dobou (tak 
dvě čísla) se mi zdá, že už popisky nejsou tak zá- 
bavné, jako bývaly. 


E Hodnocení je přece úplně stejné, desetinnou čár- 
ku ber spíše jako grafický prvek nežli změnu způ- 
sobu hodnocení. 73% je snad stejně srozumitelné 


a) monitory 
b) mikrovlnné trouby 
c) automobily 


1. Co znamená Super Multi u DVD vypalovaček LG? 

a) že vypalovačka je Super po všech stránkách 

b) schopnost zapisovat na všechny dostupné DVD formáty 
c) přítomnost funkce LightScribe 


2. Jaké produkty společnost LG nevyrábí? 


jako 7,3. A popisky — zkusíme se zlepšit. To víš, ne 
vždy člověka políbí vtipná múza. (A často ani žád- 
ná jiná žena... pozn. nejmenovaný člen redakce) 


Jsem Gothic maniak, a tak bych byl rád, abyste 
o Gothicu 3 informovali, co nejvíc to půjde. Vím, 
teď jste o Gothicu 3 psali v Těšíme se, ale potěšilo 
by mě, aby až bude nějaké video, tak se co nejdřív 
objevilo na DVD. 

S pozdravem Gothic Fanatic 


E My se na nový Gothic také těšíme, takže se roz- 
hodně nemusíš bát, že bychom se po informacích 
o tomto slibném RPG nepídili. A když něco zjistíme, 
hned se o to podělíme. 


KRÁTKÝ DOTAZ 


Mám iba krátku otázku. Budete dávať na DVD nejaků 
Velkú databázu patchov? Češtiny sa osvedčili, ale nie 
vždy mám rovnaků verziu hry, na akú ide čeština. 
Inak pozdravujem všetkých, želám si svetový mier, 
a aby sa mali všetci ludia radi... (:-). 

Pecsi 


E Bohužel databáze patchů je z důvodu velikosti 
jednotlivých souborů vyloučená. To by se nám na 
DVD už nemuselo nic jiného vejít. 


NA DOPISY ODPOVÍDALI: 
Jiří Sládek, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer 

a Kateřina Švejdová 


super 
multi 


) 


=- 
Hight Scribe 


3. Na co použijete mechaniku Super Multi, pokud vyhrajete? 


Hlasování pomocí e-mailu 


Stačí zaslat e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LG. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi 


a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Supertrikýá CEE ce « 


C WORL 


SPECIÁLNÍ VYDÁNÍ MAGAZÍNU PC WORLD + 2005/2006 « CENA 89 Kč + 115 Sk 


zupertnky 


pro vás počítač | 


WWW.PCWORLD.CZ 


> 
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PC WORLD SPECIÁL V EDICI „MINI“ 


můžete si též objednat na číslech 257 088 161 a 776 055 440 nebo na www.poworld.cz 
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HARDWARE ©% SOFTWARE- 


SOUBOJ TITÁNŮ 


Zdá se, že období hardwarového nedostatku je konečně za námi. 
Pokud se vám snad v předvánočním shonu nepodařilo upgradovat, 
nezoufejte — v lednu či únoru k tomu budete mít mnohem více 
příležitostí. A to nejen díky tomu, že se ve skladech distributorů 

a prodejců zase objeví hardware, který chcete (a patrně bude o něco 
levnější), ale také proto, že na nás po novém roce povalí spousta 
novinek. Těm grafickým jsme tentokrát věnovali dvoustranu, díky 
níž se dozvíte, na co se koncem zimy a začátkem jara můžete těšit. 
Pokud tedy pod stromečkem najdete nějakou tu naducanou obálku, 
určitě bude za co její obsah utratit. 


Lukáš Erben; lukas erbenAidg.cz 


JAMo Athlon 64 3500+ 
Venice (5939) Box 


Intel Pentium 4 3550 
(3,5 GHz/1MB, LGA775) Box 


2x 512 MB 400 MHz CL2,5 DD 
2x 512 MB 400 MHz CL3 DDRII: 


Maxtor Diamo' 
200 GB/16 MB 


ATI Sapphire Atlantis 5 100 | Micro-Star 6800GS 256 MB 
X800GTO 128 MB 


: 6 X-Fi Xtreme Music 


LG SuperMulti LG SuperMulti 
GSA-4167B OEM GSA-41 67B OEM 


er Čes eo: s 
MX3000 Laser CZ 


: oBO Creative jee: T5900 5. 


Repro Logitech X-530 5.1 


Cena TT Athlon » esa| Cena (AMD Athlon 64) 
Cena (Intel Celeron) | 20650| Cena (Intel Pentium 4) 


er 1751a, DVI, 8 ms ; 50 
Cena vč. DPH a monitoru 28 200 | Cena vč. DPH a monitoru | 46650 | 
Cena vč. DPH a monitoru | 29350, Cena vč. DPH a monitoru 
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BITVA O TITUL VÝROBCE NEJVÝKONNĚJŠÍ GRAFICKÉ 
KARTY MEZI ATI A NVIDIÍ PATŘÍ UŽ KE KOLORITU, 
BA PŘÍMO KTRADICI. OBČAS TO DOKONCE 
VYPADÁ, JAKO BY OBĚ FIRMY PŘI HONBĚ 

ZA NEJRYCHLEJŠÍ GRAFIKOU ZAPOMÍNALY 

NA KARTY STŘEDNÍCH A NIŽŠÍCH TŘÍD. 


Lukáš Erben, Petr Matuška 


á se to vlastně říci velmi jed- 
noduše. Být dodavatelem 
technologie pro nejvýkon- 


nější dostupnou.grafickou kartu je 
z marketingového hlediska velmi 
atraktivní. Logika věci by měla být ta- 
ková, že dodáváte-li ten nejvýkonněj- 
ší hardware, budou si hráči s radostí 
kupovat i vaše ostatní výtvory, aniž 
by se příliš zajímali o to, jak si stojí 
oproti konkurenci v dané třídě. Celé 
je to pochopitelně nesmysl. Většina 
hráčů je dnes díky testům v herních 
či hardwarových časopisech a na in- 
ternetových serverech velmi dobře 
informována a zejména ti citlivější na 
cenu (tedy například většina českých 
hráčů) si pečlivě porovnávají vlast- 
nosti, výbavu a výkon grafických ka- 
ret v cenové hladině, kterou si mohou 
dovolit. To ovšem neznamená, že by 
souboj mezi nejvýkonnějšími grafic- 
kými technologiemi nebyl zajímavý. 
Hi-end karty ukazují, co bude možné 
za dva či tři roky rozpohybovat na 
běžném výkonnějším herním PC — ať 
už co.do rozlišení, detailů a množství 
nejrůznějších filtrů, nebo co do kom- 


plexnosti herní grafiky a efektů, které 
hra používá. Výborným příkladem 
těchto efektů mohou být technolo- 
gická dema či rané verze nových her 
(viz rámeček). Ostatně mezi tradiční 
„odběratele“ výkonných grafických 
řešení patří herní vývojáři a speciálně 
upravené verze karet se dodávají též 
pro rendering a vizualizace do profe- 
sionálních pracovních stanic. 


RADEON X1800 XT 


Nejvýkonnější Radeon XT z řady 
X1800 jsme již stručně představili vna- 
šem prvním testu karet X1000. Kartu 
jsme tehdy ale měli možnost testovat 
pouze po krátkou dobu během její- 
ho evropského debutu na španělské 
Ibize. Počátkem listopadu konečně 
dorazil první exemplář i do redakce, 
a tak jsme mohli XT podrobit zevrub- 
nějšímu zkoumání. Jak jsme uvedli 
již dříve, karta je postavena na GPU 
R520 (stejně jako levnější XL), dispo- 
nuje ale velmi vysokou pracovní frek- 
vencí 625 MHz v případě GPU a 1500 
MHz pro 512 MB RAM. Je ale třeba si 
uvědomit, že R520 má menší počet 


pixelových 
potrubí než kon- 
kurenční GeForce 7800, 

a že tedy pro srovnatelný výkon 
musí pracovat na vyšší frekvenci (to 
umožňuje i nový výrobní proces, kte- 
rý je u R520 a ostatních čipů z rodiny 
Radeonu X1000 použit). 


OBĚTOVAT MUSÍTE bohužel 


dva sloty — taková je už téměř tra- 
dičně daň za nejvýkonnější Radeony. 
Možná že se dočkáme od některého 
z výrobců i jednoslotové varianty 
s odlišným chladičem, protože to by 
bylo rozhodně chvályhodné, neboť 
originální chladič by mohl být nejen 
štíhlejší, ale též tišší — při maximál- 
ních otáčkách během hraní je přece 
jen trochu slyšet. Karta bude pocho- 
pitelně dodávána pouze ve verzi pro 
PCI Express, AGP varianty se možná 
dočkáme v případě X1800 XL nebo 
X1600, ani to však není momentálně 


NEJVÝKONNĚJŠÍ KARTA ATI 
JE KONEČNĚ V PRODEJI! 


+ vysoký výkon, architektura 
optimalizovaná pro nové hry 
— vysoká cena, zabere dva sloty, 


ATI, www.ati.com 
Cena: cca 16 000 Kč (vč. DPH) 


mi tiše, ba téměř neslyšitelně. To je při 
110W spotřeby (doporučujeme zdroj 
o výkonu minimálně 400, raději však 
450 W) obdivuhodné a zaslouží si po- 
chvalu zejména po našich nemilých 
zkušenostech s novými referenčními 
kartami ATI, které jsou na rozdíl od 
předchozích generací Radeonu po- 
měrně hlučné. 


NA PRVNÍ POHLED se může 


zdát, že jedinou „viditelnou“ změnou 
oproti verzi 7800 GTX je dvojnásob- 
ná kapacita paměti, kterou výrobce 


PŮVODNĚ SE SPEKULOVALO, ŽE NVIDIA 
S OHLEDEM NA VÝKON X1800 XT 
NEUVEDE NOVOU GEFORCE 7800. 


jisté. Překvapivě nezní ani požadavek 
na externí napájení — opět nezbývá 
než doporučit dostatečně výkonný 
zdroj od 400 W výš. 


VÝKON NOVÉHO RADEONU 


je úctyhodný, při srovnání s hi-end 
modely GeForce se ale jedná spíše 
o důstojného konkurenta (s převa- 
hou ve vyšších rozlišení a zejména 
při náročném filtrování). Původně se 
dokonce spekulovalo o tom, že nVi- 
dia s ohledem na výkon X1800 XT na 
trh neuvede novou variantu GeForce 
7800. Ta se nakonec objevila v podobě 
512MB verze s vyšší pracovní frekven- 
cí, a tak lze očekávat, že i ATI představí 
ještě před plánovaným uvedením 
nové generace na trh (nejspíše již na 
jaře příštího roku) rovněž „platinovou“ 
verzi X1800 XT. 


GEFORCE 7800 GTX 512 


Nová hi-end GeForce v nás při prvním 
pohledu vyvolala jednoznačný dojem: 
opravdu těžká váha. Doposud jsme se 
nesetkali s tak olbřímí a masivní refe- 
renční kartou. Nejvýkonnější GeForce 
7800 zabírá dva sloty, a to doslova po 
celé své ploše. Masivní chladič má ale 
jednu nespornou výhodu — běží vel- 


grafickou kartu osadil, tedy 512 MB. 
Rozměrný chladič ale dává tu- 
šit, že novinek je víc. Přes- 
něji řečeno, že další zásadní 
novinkou je vyšší pracovní 
frekvence GPU (550 MHz na- 
místo 430 MHz u klasické 
GTX) a pamětí (1700 MHz 
DDR oproti 1200 MHz DDR u původ- 
ní GTX). Paměťová propustnost tak 
činí neskutečných 54,4 GB/s. Karta 
používá stejné GPU jako předchozí 
model GTX, tedy G70 se čtyřiadva- 
ceti grafickými pixelovými potrubí- 
mi a osmi vertex shadery — za vyš- 
ším výkonem proto stojí pouze vyšší 
frekvence čipu a pamětí. A o vyšší 
výkon se skutečně jedná — nová 512 
MB GTX v.drtivé většině testů vítězí 
a jediným konkurentem jí mohou být 
SLi konfigurace slabších verzí GeFor- 
ce 7800 (a v budoucnu snad i Cross- 
fire verze nových Radeonů X1800). 
Pravdou ovšem zůstává, že za vysoký 
výkon musíte též nekřesťansky za- 
platit — cena nové GeForce se pohy- 
buje v rozmezí 16-20 tisíc Kč s DPH, 
a dokonce ani za tuto astronomickou 
částku ji nemusí být snadné sehnat, 
neboť je plánována pouze coby li- 
mitovaná série v počtu několika ti- 


GRAFIKA BUDOUCNOSTI 


TECHNOLOGICKÉ DEMO ATI 


Deštivá noc, temná městská ulice. Kapky narážejí do střechy a slévají se v louže. Prší, 

„ vloužích se vytvářejí kola a voda odskakuje v drobných cákancích. Déšť dopadá i na výlohu 
hračkářského obchodu, krůpěje se vlivem gravitace vydávají na cestu po skle a zanechávají 
za sebou mokré stopy. Tu a tam se na skle dvě kapky potkají, a urychlí tak svůj sestup smě- 
rem k parapetu — tak vypadá technologické demo společnosti ATI. Všechny kapky a mokré 
stopy jsou počítány v reálném čase a pomocí refrakce mění tvary předmětů za sklem. 

Pro povrchy jako zeď či chodník je použita speciální technika vykreslování nerovností 
pomocí pixel shaderů nazývaná Parallax Ocelusion Mapping (tu jsme zmínili již v listopado- 


vém čísle GameStaru). 


VOODOO NIGHTS 


Hra, jejíž vývoj probíhá už od minulého roku v Praze, dostala během letošního podzimu 
vylepšený grafický háv, umožňující doslova nevídané grafické efekty využívající naplno 
pixel shaderů. Mezi grafické vychytávky patří kupříkladu projektor, který promítá skutečné 
video na stěnu. Vstoupíte-li navíc do projekčního kužele, je obraz promítnut na vaši posta- 
vu, zatímco na stěně se objeví její stín (který se pohybuje a zvětšuje či zmenšuje podle toho, 
jak se před projektorem pohybujete). Pokud se v projekčním kuželu objeví kouř či mlha, 
zachytává se obraz zčásti na v nich a na stěnu dopadá utlumený. Když do projektoru kop- 
nete či střelíte, letí vzduchem a přitom promítá obraz na okolní stěny a předměty. Voodoo 
Nights takovéto efekty kombinují s pokročilou fyzikou či technikami, jako je POM (parallax 
ocdlusion mapping). Podobné triky v reálném čase ale něco stojí. Pro rozhýbání rané 

(a tedy neoptimalizované) verze Voodoo Nights v rozlišení XGA na „rozumných“ 25 či 30 
snímků za vteřinu je potřeba Athlon 64 3800-+, 1 GB RAM a grafická karta typu Radeon 
X1800 či GeForce 7800. Voodoo Nights jsou, podobně jako mnoho jiných her v současné 
době, vyvíjeny jak pro PC, tak i pro Xbox 360, a je tedy pochopitelné, že jejich autoři chtějí 
naplno využít možností nové konzole i schopností budoucích PC. 


síc exemplářů celosvětově (ostatně 
v našem testovacím PC se karta ohřá- 
la taktéž pouze několik dní). 


SOUBOJ mezi  nVidií 
a ATI o nejvýkonnější 

grafické řešení je 
bezesporu zajíma- 
vý, ale pro běž- 


ného hráče 
spíše úsměv- 
ný. Vždyť hovoří- 
me o kartách, které se : 
prodávají za ceny od dva- 

nácti do bezmála dvaceti tisíc korun 
včetně DPH - tedy o hardware, jaký 
si u nás mohou dovolit maximálně 
stovky hráčů. Na druhou stranu sou- 
časné hi-end grafické karty budou za 
dvanáct či osmnáct měsíců patřit ke 
střední třídě, takže si je budou moci 
dovolit i běžní hráči. V tom spočívá 
půvab vývoje PC hardwaru. A právě 
tak bychom se na nové hi-end gra- 
fické karty měli dívat — jako na to, co 
si budeme moci v budoucnu pořídit. 
Z praktického hlediska mnohem za- 
jímavější jsou ale novinky ve střední 


bj 


GeForce 7800 GTX 512 


NENÍ GTX JAKO GTX, 512MB 
VERZE JE VÝKONNĚJŠÍ 
+ nejvýkonnější karta na trhu, 
tiché chlazení 
— vysoká cena a omezená dostupnost, 
zabere dva sloty 


nVidia, www.nvidia.com 


Cena: do 20 000 Kč (vč. DPH) 


třídě (karty za 5 až 8 tisíc Kč) — a jak 
jsme se již mnohokrát v minulosti 
mohli poučit, to, že někdo dodává 
nejvýkonnější grafickou kartu, ještě 
neznamená, že nabízí též nejzajíma- 
vější modely pro běžné hráče. Na 
následující dvoustraně jsme proto 
připravili přehled zajímavých gra- 
fických novinek — těch, které je už 
možné zakoupit, i těch pláno- ře 
vaných na začátek roku 2006. 


GAMESTAR +80 / LEDEN 2006 


ARDWARE 8 SOFTWARE“ GRAFICKÉ KARTY 


114 


DĚNÍ VE SVĚTĚ GRAFICKÝCH KARET JE ZEJMÉNA NA PŘELOMU ROKU NATOLIK PŘEKOTNÉ, 
ŽE JSME SE TENTOKRÁT ROZHODLI NAMÍCHAT PRO VÁS DVOUSTRANU TESTŮ, PŘEDSTAVENÍ NOVINEK 
| NEOFICIÁLNÍCH INFORMAČNÍCH ŠUMŮ. MLSEJTE S NÁMI. 


Lukáš Erben 


GEFORCE 6800 GS 


Jakkoliv zajímavé mohou být hi-end,karty typu 
GeForce 7800 GTX 512 či Radeon X1800 XT, vět- 
šina hráčů bude mít jistě větší radost z novinky 
ve střední třídě: GeForce 6800 GS. Jedná se vlast- 
ně o inovovanou verzi klasické 6800, vyráběnou 
novým procesem 110 nm - jádro NV42 dispo- 
nuje podobně jako předchozí NV41 celkem 
dvanácti pixelovými potrubími a osmi vertex 
shadery, pracuje ale na výrazně vyšší frekvenci 
425 MHz oproti 325 MHz u GeForce 6800, při- 
čemž rychleji jsou taktovány i pamě- 
ti (1000 MHz oproti 


GeForce 6800 GS 


NOVÁ GEFORCE 6 S VÝBORNÝM 
POMĚREM CENA/VÝKON 


+ podpora PS 3.0, poměr cena/výkon 
- prozatím horší dostupnost 


nVidia, www.nvidia.com 


Cena: cca 6500 Kč (vč. DPH) 


levnějšími 
k variantami GeForce 
7. Karta samotná při- 


3D Mark 03 8 05 


25 000 + 


m 3D Mark 03 
m 3D Mark 05 


kil 


GeForce 7800 Radeon GeForce 7800 Radeon -= 7800 | GeForce 
GTX 512 X1800XT GTX X1800 XL 6800GS 
Half Life 8. Doom 3 1024x768 — araFe2 65 
m Doom 3 (fps) 
140,0 3 
120,0 


100,0 4 
80,0 4 
60,0 1 
40014 


20,0 4 


0,0 


GeForce 7800 © Radeon —— k 7800 "Radeon X1800 XL (GeForce 6800 GS 


GTX512 


Homíná předchozí modely Half Life 8. Doom 3 1024x768 mHařuře2 den 
- využívá aktivní chladič se systé- | 480,0 ozon 
mem heatpipe, který je poměrně tichý a vyža- 160,0 
duje externí napájení (její energetické poža- 140,0 
700 MHz | uklasické 6800). Jedná setak © davky ale nejsou přemrštěné, takže byste mohli 120,0 
do značné 1 míry nejen o nástupce mo- © vystačit i se zdrojem 350 W, doporučujeme ale 100,0 
delu 6800, ale též 6800 GT. NVidia ji raději 400 W). Z výkonnostního hlediska se sice 80,0 
nasazuje proti © konkurenčním „Radeonům © nejedná o rekordmana, bez problémů však 60,0 
X800 GT/GTO — 6800 GS by tak měla být přiceně © zvládá i ty nejnovější hry ve vysokých detailech 40,0 
lehce nad 6 000Kč nejlevnější kartou ze řady © a dokáže konkurovat nejen pomalejším kartám 20,0 
GeForce6. Zajímavé přitom je, že karta bude © z rodiny Radeon X800, ale i novým Radeonům 0,0 
patrně vyráběna pouze po velmi krátkou dobu © X1600 XT (až na oblasti, jako je HDR či podpora Geace Sol aDeT = „Radeon Geroce 
- již počátkem roku 2006 by měla být nahrazena © HDvvidea, které jsou u ATI díky AVivo špičková). zk 
ATI RADEON X800 GTO cenu získat kartu srovnatelnou s Ra- — ATI Radeon X800 GTO 


Krátce po uvedení verze X800 GT 
oznámilo ATI variantu GTO - ta se sice 


deonem X800 XL či X850. Na podob- 
ný postup sice není možné se sto- 


www.ati.com 


Cena: 6 000Kč (vč. DPH) 


na první pohled od karet GT příliš ne- 
liší, najdeme u ní ale jeden podstat- 
ný rozdíl. Karty GTO používají často 
uzamčené verze čipu R480 (je u nich 
aktivován menší počet pixelových 
potrubí), tedy procesorů, které jsou 
osazovány na nejvýkonnější Radeo- 
ny X850. U některých GTO (zejména 
ty modely, jež nabízí Sapphire pod 
označením Ultimate) se přitom ne- 
jedná o čipy s vadnými potrubími, ale 
pouze o částečně uzamčená GPU. Ta 
je možné odemknout a za poloviční 
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procentně spolehnout, když se vám 
ale povede, získáte za relativně málo 
peněz opravdu hodně muziky. GTO 
ve „standardní“ podobě je ale také 
zajímavou kartou s dobrým 
poměrem cena/ < 
/výkon - jedinou | 
drobnou nevý- ( 
hodou je ab- * 
sence podpory 
pixel shaderu verze 
3.0, který již některé 
nové hry dokáží využít. 


CO NÁS ČEKÁ PO NOVÉM ROCE 


GEFORCE 7800 GS 


Více než první zvěsti — dokonce i prv- 
ní neoficiální výsledky testů — jsou již 
známy o připravované GeForce 7800 
GS, která by mohla potěšit ty, kdo tou- 
ží po nové výkonné kartě, ale nemo- 
hou si dovolit Radeon X1800. Hlavním 
rozdílem oproti modelu 7800 GT je 
pochopitelně menší počet pixelových 
a vertexových potrubí. Pixelová byla 
zredukována na 16 (oproti 20 u verze 
GT) a vertexová o jedno na 7, přičemž 
GPU by mělo být patrně taktováno 
na 375 MHz. Karty budou nejspíše 
standardně dodávány s 256 MB RAM 
(256bitové rozhraní) na frekvenci srov- 
natelné s verzí GT (tedy 1000 


ATI X1800 XL 
ALL-IN-WONDER 


Novinky v řadě All-in-Wonder bývají 
už tradičně postaveny na pomalejších 
variantách hi-end čipů ATI, a tak není 
divu, že pro nový model zvolil výrob- 
ce jako základ kartu Radeon X1800 
XL. Ostatně karta samotná na první 
pohled připomíná klasickou X1800 XL 
- rozdíl je patrný jen díky přítomnosti 
kovové kapotáže obvodů TV tuneru 
(ATI používá digitální obvody Micro- 
tune 2121 v kombinaci s Theatre 200 
procesorem pro zpracování videosig- 
nálu) a odlišným výstupům ná zadní 
záslepce, kde se kromě dual-link DVI 
konektoru nacházejí dva anténní vstu- 
py a zmenšený složený konektor, ke 
kterému lze pomocí redukcí připojit 
druhý monitor, projektor či televizor. 

Součástí balení All-in-Wonder je 
pochopitelně též rádiové dálkové 
ovládání Remote Wonder 
s dosahem přes ; 
šest me- 


MHz DDR). Výkon 7800 GS by se měl 
pohybovat o 20 až 25% nad úrovní 
6800 GS — je tedy srovnatelný s nej- 
rychlejšími modely předchozí řady 
6800 GT či Ultra. To vypadá při oče- 
kávané ceně okolo šesti až sedmi tisíc 
Kč bez DPH vcelku zajímavě — je ale 
pravděpodobné, že 7800 GS výrobce 
na trh uvede až počátkem roku 2006 
a během prvního čtvrtletí jí nahradí 
model 6800 GS. 


GeForce 7800 GS 
www.nvidia.com 
Cena: cca 7500Kč (vč. DPH) 


trů a softwarový balík pro sledování 
televize, který obsahuje i aplikaci 
Gemstar Guide+. Ta funguje podob- 
ným způsobem jako systémy TiVO, 
zůstává ale otázkou, jestli i na našem 
trhu bude karta dodávána s tímto 
softwarem, a pokud ano, zda bude 
k dispozici programový průvodce 
pro české kanály. 

Hlavním plusem je pochopitelně 
kombinace vysokého výkonu ve 
hrách s kvalitním TV tunerem 
a zajímavou softwarovou výba- 
vou — varianta All-in-Wonder by 
přitom neměla být výrazně dražší 
než klasické karty Radeon X1800 XL, 
rozdíl by podle všeho neměl přesáh- 
nout 2000 Kč. 


ATI X1800 XL All-in-Wonder 
www.ati.com 
Cena: cca 14 000Kč (vč. DPH) 


GEFORCE 7200 A 7600 V ÚNORU A BŘEZNU 


Podle neoficiálních zdrojů již výrobci na Tchaj-wanu testují prv- 
ní vzorky nových karet GeForce 7200 a 7600, které jsou vyvíjeny 
pod kódovými označeními G72 a G73. Karty podle všeho používají 
stejný design jako předchozí generace (tedy 6200 a 6600). Detai- 
ly o vlastních čipech a frekvencích prozatím nebyly zveřejněny 
- ostatně nVidia údajně finální specifikace stanoví nejdříve dvanáct 
týdnů před plánovaným uvedením. To se má v případě modelu 
7200 odehrát během února, zatímco výkonnější model 7600 bude 
představen v polovině března na CeBlTu. Lze tedy očekávat, že se 
obě nové karty začnou prodávat nejpozději koncem března. 


RADEON X1600 CROSSFIRE BEZ MASTERU 


Když ATI představovalo novou řadu X1000, upozorňovalo na sku- 
tečnost, že nejlevnější karty X1300 budou též podporovat Crossfire 
režim (obdoba SLi — tedy dvě grafické karty v jednom PC) a na roz- 
díl od výkonnějších variant nebudou vyžadovat zakoupení speci- 
ální „master“ karty (kterou vyrábí výhradně ATI samotné), jako je 
tomu u modelů X800 a X1800. Nyní se zdá, že totéž platí i pro střed- 
ní třídu X1600 — i tyto karty bude možné osadit na základní desku 
s čipsetem ATI do Crossfire konfigurace bez nutnosti propojování. 
Veškerá komunikace mezi kartami probíhá prostřednictvím sběr- 
nice PCI Express. NVidia taktéž podporuje SLi režim bez nutnosti 
použít speciální můstek, ovšem za cenu nižšího výkonu (to platí 
zejména u hi-end karet v SLi konfiguraci). 


ATI POSVĚTILO PŘETAKTOVÁNÍ X1800 XT 
Zřejmě ve snaze zareagovat co nejrychleji 
Pk na uvedení GeForce 7800 GTX 512 dovo- 
. lila společnost ATI svým partnerům, tedy 
» výrobcům grafických karet, dodávat 
přetaktované verze nejvýkonnějších 
Radeonů X1800 XT. Do budoucna 
se tedy vedle klasických XT osm- 
náctistovek s frekvencí 625/ 
/1500 MHz budou objevovat 
i „oficiálně“ přetaktované verze 
pracující až na 700/1600 MHz (karty ale musejí pro- 
jít speciálním testovacím procesem). Podle ATI přitom není nutné 
použít výkonnější chladiče a ventilátory, než jaké jsou doporučeny 
pro nepřetaktované karty. 


ATI RS 690 S RADEONEM X700 


Kromě nových grafických karet plánuje ATI uvést ještě před koncem 
roku také nové čipsety pro základní desky - a to jak s integrovaným 
grafickým jádrem, tak i bez něj (ty jsou určeny zejména pro zájem- 
ce o Crossfire konfiguraci se dvěma grafickými kartami). V oblasti 
integrované grafiky je zajímavý zejména nový čipset ATI RS 690, 
který v sobě obsahuje Radeon X700, a mohl by tedy nabídnou 
velmi slušný grafický výkon a být víc než zdatným konkurentem 
pro nedávno na trh uvedené nForce/GeForce 6150 čipsety. ATI plá- 
nuje též uvedení nových southbridge čipů SB 460 (to je nová revize 
současného SB 450) a lépe vybaveného SB 600. 
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HARDWARE € SOFTWARE“ LCD MONITORY 


Malá veda o velkých LCD 


PSAL SE ROK 1888, KDYŽ BOTANIK FRIEDRICH REINITZER (PŮSOBÍCÍ TEHDY NA UNIVERZITĚ 

V PRAZE) OBJEVIL ZVLÁŠTNÍ VLASTNOSTI SLOUČENINY CHLORESTYLBENZOLU, KTERÁ ZKAPALNÍ 
PŘI 145,5 STUPNĚ A PŘI 178,5 STUPNĚ CELSIA SE STANE ČIROU. NEDĚSTE SE, NEJDE O PŘEDNÁŠKU 
Z CHEMIE — ŘEČ BUDE O LCD MONITORECH. 


Tomáš Jirásko, Lukáš Erben 


einitzer jev pojmenoval kapal- 
R: krystalizace. © rok později 

německý fyzik Otto Lehmann 
experimentoval se směsí jodidu 
stříbrného a benzoátu cholesterolu 
a podobného stavu mezi kapalným 
a pevným skupenstvím rovněž dosáhl. 
Lemann použil pro tento jev označení 
tekuté krystaly — organické látky, kte- 
ré mají kapalné skupenství, ale jejich 
elektromagnetické a optické vlastnos- 
ti odpovídají spíše látkám pevným. 
Další výzkum přinesl jejich roztřídění 
do několika podskupin, z nichž nás 
zajímá ta označovaná jako termotrop- 
ní nematické tekuté krystaly, u nichž 
dochází ke kapalně-krystalické fázi 
s molekulami ve tvaru podlouhlých, 
úzkých tyčinek či disků s orientova- 
ným uspořádáním. Právě těchto ka- 
palných krystalů si Všimli počátkem 
šedesátých let vědci při vývoji nových 
zobrazovacích technologií — orientaci 
jejich molekul je totiž možné měnit 
v elektrickém poli. 


OD PRVNÍCH DISPLEJŮ s tech- 


nologií DSM představených v roce 
1968 přes zrod matice TN v roce 1971 


(ta se používá v modernizované po- 
době dodnes) až po moderní aktivní 
matice urazily LCD displeje dlouhou 
cestu. Pasivní STN či DSTN displeje 
byly postupně nahrazeny aktivními 
typy TFT (Thin Film Transistor), u nichž 
má každý subpixel (část obrazového 
bodu s červeným, zeleným či mod- 
rým filtrem) vlastní tranzistor (u ně- 
kterých řešení i dva) udržující a řídící 
napětí. Tranzistory se nacházejí po 
celé ploše displeje a vytvářejí ve slo- 
žení panelu další vrstvu. Díky řešení 
jejich rozmístění a kvůli způsobu výro- 
by se označují jako tenké tranzistory. 
A právě jediné, co mají všechny dneš- 
ní displeje označované jako TFT LCD 
společné, je princip, na kterém pracují: 
krystaly podle přiváděného napětí 
mění orientaci, a tím určují, jakou in- 
tenzitu a charakter bude mít propuš- 
těné světlo. Ovšem jaká je jejich zá- 
kladní orientace a jakým způsobem se 
vlivem napětí mění, není pro všechny 
monitory stejné. V současné době se 
běžně na trhu setkáváme s trojicí od- 
lišných řešení, která samozřejmě dosa- 
hují rozdílných parametrů obrazu. Jde 
o matice typu TN, IPS a VA. 


TN, TN-+F: označení TN pochází 
z anglického termínu Twisted Nema- 
tic — tekuté nematické krystaly jsou 
v tomto případě tvořeny molekulami, 
jež mají spirálovité (zatočené — twis- 
ted) uspořádání. Molekuly tekutých 
krystalů díky spirálovitému tvaru 
mezi oběma vrstvami vedou svět- 
lo. V okamžiku, kdy se ocitnou pod 


ODEZVA A JINÉ MARKETINGOVÉ TRIKY 


Důležitým parametrem u LCD displeje je jeho ode- 
zva čili anglicky Response Time, udávaná v mili- 
sekundách. Tento časový údaj nám říká, za jaký čas 
je obrazový bod (pixel) schopen ze zhasnutého sta- 
vu dosáhnout plného rozsvícení a opětovně zhas- 
nout. Tedy přejít z černé barvy do bílé a z ní znovu 
do černé. Převedeno do 8bitové „řeči“ jde o sérii 


0-255-0. První část 0-255 označujeme jako Rise 
Time (náběh či rozsvícení), část 255-0 je Fall Time 
(zhasnutí, dosvit). Čím rychleji to monitor zvládne, 
tím se zmenšuje možnost, že bude docházet k de- 


gradaci obrazu při zobrazení pohybu — jedná se 
zejména o stíny. 

Ideální měření odezvy by tedy mělo probíhat v roz- 
sahu černá-bílá-černá (0-255-0), nicméně v praxi 
jsou používány postupy všelijaké. Pro měření se 
často používají hodnoty v rozmezí 10-90% maxi- 
mální hodnoty jasu. To znamená, že se nedosahuje 
hodnot 0-255-0, ale například 10-245-10. Výrobci 
si často vyberou hodnoty, mezi kterými zvládne 
panel velice rychlý přechod (krajních specifikací 
ale dosahuje velmi pomalu či jich jako v případě 
TN nemůže dosáhnout vůbec). Překonání „posled- 
ních“ 10% tak může představovat značné navýšení 
času. Někdy to znamená například u 16ms monito- 
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ru navýšení celkového času klidně i o 8 ms, neboť 


celý proces není lineární. Rozdíl mezi 16 a 24 ms je, 
jak jistě uznáte, značný - v řeči snímků za vteřinu to 
značí 62,5 proti 41,6. U levnějších monitorů je čas 
pro rozsvícení bodu zřetelně kratší, mnohdy až pět- 
krát, než čas potřebný pro jeho zhasnutí. Stávalo se 
a může se stát, že výrobce jaksi „opomenul“ speci- 
fikovat celkový čas a v parametrech monitoru byl 
jako čas odezvy uveden pouze náběh (Rise Time). 
Monitory, které dnes nemají zřetelně popsáno, ja- 
kým způsobem byl udávaný čas získán (metodu), 
nebo alespoň to, o jaký čas jde (Rise, Fall, Rise+Fall, 
celkový apod.), raději nechte jejich prodejcům. Je 
to podobné, jako kdyby u auta výrobce neuvedl 
spotřebu a použitou metodiku. 

Pamatujte navíc na fakt, že odezva je důležitá prak- 
ticky výhradně pro hry a filmy, nikoliv pro práci 
ve Windows či Photoshopu. Na druhou stranu pro 
odhalení možností sledování filmů postačí i údaj 
odezvy mezi odstíny šedé (GTG) - dva monitory se 
stejnými hodnotami odezvy mezi černou a bílou 
mohou přitom mít odlišné parametry u přechodu 
mezi odstíny šedé. Takže závěrem doporučujeme 
nechat si před koupí předvést daný typ monitoru 
při provozu. 


napětím, se tato spirála rozpadne 
a světlo přestane procházet. Přeruše- 
ní průchodu světla však není dokona- 
é, dokonce s úhlem pohledu slábne, 
a tak tyto displeje mají všeobecně 
problémy s podáním syté černé bar- 
vy a nelze u nich dosáhnout vysoké- 
ho kontrastního poměru. U TN matic 
dochází při pohledu z větších úhlů 
žloutnutí bílé či jejímu přechodu 
dofialova a k šednutí tmavších barev. 
Technologie TN má ale i nesporné 
výhody — zejména vysokou rychlost 
odezvy. Současné TN panely jsou 
doplněny ještě tenkým filmem (to je 
ono F v názvu) čili optickou vrstvou 
relativně zlepšující úhly pohledu. 
Nyní prodávané displeje jsou vždy 
TN+F, i když výrobci někdy používají 
pouze označení TN. Za svoji popula- 
ritu vděčí TN matice především lev- 
nější výrobě a rychlejší odezvě, pro 
niž je upřednostňují zejména hráči. 
Ovšem tato výhoda je vykoupena 
faktem, že TN matrice zvládají faktic- 
ky pouze 18bitovou barevnou hloub- 
ku (3x6 bitů), pro zobrazování plné 
škály barev pak využívají dithering. 
Současné parametry 17“ TN displeje 
se pohybují u modelů s odezvou 6-8 
ms na úrovni svítivosti 250-300 cd/ 
/m* a kontrastu 500 : 1, úhly pohle- 
du pak v rozmezí 140-160 *. Obvyklé 
jsou též modely s odezvou 12-16 ms, 
které nabízejí lepší barevné podání. 
Jsou vhodné pro domácí nasazení, 
sledování videa, hraní her a základní 
kancelářské využití. Naopak bychom 
je nedoporučili pro práci s barvami 
(úprava fotografií, DTP, střih videa) ani 


Struktura pixelu 


Elektroda 


Sklo TFT 
Elektroda pixelu 
Data 


Tekutý krystal 
Kontrola světelné 
intenzity dle použitého 
napětí 


Brána: on/off Elektroda pielu: Aplikace napětí 


Brána — on/off 
Zoom 
Průřez TFT LCD panelem 
» 
Zoom 
Jak funguje tekutý krystal 


Bílá (TFT Off) 


pro větší monitory od 19palcových 
nahoru, kde již může být barevná de- 
gradace patrná. 


IPS, S-IPS: madší technologii IPS 
(In-Plane Switching) představila spo- 
lečnost Hitachi teprve před deseti lety 
(TN je stará již 35 let). Při jejím vývoji se 
inženýři zaměřili na hlavní nedostatky 
TN, tedy na nepřesné barevné podání 
a na slabý kontrast. Elektrody se u to- 


na dva pixely 


Polarizátor 


Černá (TFT On) 


tak světlo různé intenzity. Díky přes- 
nějšímu dosažení orientace molekul 
je možné dosáhnout lepšího podání 
barev a lepších úhlů pohledu. Součas- 
ně nedochází k jasné degradaci barev 
při pohledu z větších úhlů. Ovšem 
na druhou stranu přináší toto řešení 
i nevýhody. Vzhledem k umístění elek- 
trod v jedné rovině dochází u krajních 
krystalů k nedokonalému otočení mo- 
lekul vinou slabšího elektrického pole. 


VZHLEDEM K VYSOKÝM CENÁM 
SE IPS PANELY ZAČALY OBJEVOVAT 
AŽ U DISPLEJŮ 19 PALCŮ A VYŠŠÍ. 


hoto řešení nacházejí ve stejné rovině 
na spodní desce, molekuly tekutých 
krystalů jsou v základním (klidovém) 
stavu s těmito polarizátory orientová- 
ny souběžně. Díky tomu, že na rozdíl 
od TN molekuly IPS v klidovém stavu 
světlo nepropouštějí, objeví se v přípa- 
dě poškození řídicího tranzistoru (což 
je vlastně to, co označujeme za vad- 
ný pixel) černý a nikoliv barevný bod. 
Teprve poté, když je zvýšeno napětí, se 
molekuly natočí až o 90, a propouštějí 


Výsledkem se stává nižší jas a kontrast 
IPS matic a vykreslení černé nedosáh- 
ne stoprocentního stavu — při pohledu 
z extrémního úhlu dostává panel v čer- 
ných plochách nafialovělý/namodralý 
nádech a někdy lze subjektivně vnímat 
též „perličkování“ displeje. Vzhledem 
k počátečním vysokým cenám se IPS 
panely začaly objevovat až u displejů 
o velikosti 19 palců a vyšší, Zatímco pů- 
vodní IPS a první drahé deriváty DD-IPS 
a ACE se buď nevyrábějí, nebo jsou po- 


Vadné pixely patří k těm nej- 
nepříjemnějším zážitkům ma- 
jitelů LCD monitorů. Myslet si, 
že nález libovolného vadného 
bodu postačí jako důvod k re- 
klamaci či vrácení, je vžitý omyl, 
ze kterého byla řada kupujících 
při reklamaci vyvedena. Často 
totiž až při takovém nepříjem- 
ném rozhovoru zjistíte, že sví- 
tící červená tečka není chyba 
pixelu, ale subpixelu, případně 
se dozvíte, že váš monitor pat- 
ří (ostatně jako téměř všechny) 
do 2. jakostní třídy. 

Chyba pixelu může mít pouze 
dva stavy - stále bílý nebo čer- 
ný bod. Pokud vidíte na displeji 
trvale jinou barvu, jde o chybu 
RGB složky, tedy o chybu sub- 
pixelu. Vadný pixel u monitorů 
s TN maticí je vždy bílý, u IPS/ 
/PVA/MVA matic je vadný pixel 
vždy černý. Je to dáno samozřej- 
mě samotnou technologií. Těch- 
to vlastností se výrobci snaží vy- 
užít. Můžete se například setkat 
se závazky, že výrobce zaručuje, 
že v monitoru nebude žádný 
vadný světlý pixel — u technolo- 
gie IPS či VA není problém něco 
takového slíbit. A pokud na ob- 
razovce objevíte například čer- 
venou tečku, musíte si uvědo- 
mit, že nejde o vadný pixel, a že 
záruka se tedy na takový případ 
obvykle nevztahuje. 


Čemá 


OFF 


Problematiku vadných pixelů 
řeší norma ISO 13406-2, z níž zá- 
ruky TFT LCD displejů vycházejí. 
Norma definuje jak parametry 
pro celý monitor, tak pro chyby 
v clusteru — čtverci 5x5 pixelů. 
Stanovuje čtyři kvalitativní tří- 
dy, přičemž displeje, se kterými 
se setkáte v obchodech, patří do 
třídy 2, výjimečně pak do třídy 1. 
Monitory ve třídě 1 nesmějí mít 
žádný vadný bod ani subpixel, 
ve třídě 2 jsou pak stanoveny 
limity na 1 milion bodů (2 vadné 
pixely, 5 vadných subpixelů). Pro 
běžné 17“ a 19“ monitory s roz- 
lišením 1280x1024 bodů (1,31 
Mpix) to znamená, že mohou mít 
až 3 vadné pixely a až 7 vadných 
subpixelů (přičemž v clusteru 
5x5 bodů se mohou nacházet až 
tři vadné subpixely současně). 
Vadné body na LCD monitorech 
pocházejí přímo z výroby. Pokud 
si necháte monitor předvést (do- 
poručujeme aplikaci typu Ntest, 
která umí zobrazit jednotlivé ba- 
revné obrazovky) a je bezvadný, 
další vadné body se na něm 
nejspíše neobjeví (zaručit to ale 
nelze). U LCD zakoupených přes 
on-line obchody máte možnost 
zboží cca do týdne vrátit bez 
udání důvodu — v případě vad- 
ných bodů toho doporučujeme 
využít a nedoufat ve vyřešení 
formou záruky. 


Sklo 
Polarizátor 


Elektrody 


Sklo 
Polarizátor 
ON 


Sklo 
Polarizátor 


Sklo 
Polarizátor 
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HARDWARE 8 SOFTWARE- LCD MONITORY 


0 


Sub-Pixel 


užívány pro speciální displeje, u draž- 
ších LCD monitorů od 19“ výše se dnes 
setkáte s variantou Super-IPS (S-IPS), za 
níž stojí společný podnik firem LG a Phi- 
lips. Můžete se setkat také se zkratkami 
A-AFT, A-SFT, SA-AFT a SA-SFT od spo- 
lečnosti NEC, přičemž zkratky označují 
v podstatě deriváty S-IPS. Matice S-IPS 
nabízí obvykle odezvu 20—25 ms, rych- 
lejší modely pak i 16 ms. Doménou 
S-IPS panelů jsou dražší 19“ a větší LCD 
monitory. Obvykle nabízejí výtečné 


Pixel 


nie 


s|> 
6 Linie 


na trh technologii MVA (Multi-domain 
Vertical Alignment), u níž jsou moleku- 
ly rozděleny do domén, ve kterých jsou 
orientovány prostorově tak, aby došlo 
k optické kompenzaci. Pokud část mo- 
lekuly není ve své doméně viditelná, 
je opticky kompenzována molekulou 
z druhé domény, neboť ta je oriento- 
Vána opačně. Počet domén není u mo- 
derních displejů omezen pouze na 
dvě. Technologii MVA používá k výrobě 
panelů rovněž společnost Samsung 


DÁT JEDNOZNAČNÉ DOPORUČENÍ 
OHLEDNĚ TOHO, JAKÝ PANEL BYSTE 
SI MĚLI KOUPIT, NENÍ JEDNODUCHÉ. 


barevné podání a kontrast v rozme- 
zí 450-600 : 1 při svítivosti 250—300 
cd/m? a při úhlech pohledu 160*. 


VA, MVA, PVA: Nenovější tech- 


nologické řešení je postaveno na myš- 
lence orientovat molekuly vertikálně 
— odtud pochází i jeho označení VA 
(Vertical Alignment — vertikální uspo- 
řádání). Technologii představila v roce 
1996 společnost Fujitsu s cílem nabíd- 
nout vysoký kontrast a rychlou odezvu, 
a to díky tomu, že se molekuly otáčely 
pouze o 45 ". Cenou za tento postup 
byly ale velmi malé pozorovací úhly. 
Proto v roce 1998 Fujitsu přišlo s vy- 
lepšením původní VA matice a uvedlo 


pod označením PVA (Patterned Vertical 
Alignment), Sharp ji nazývá ASV, setkat 
se můžete i s pojmem Super MVA. Prv- 
ní panely měly dobu odezvy 33-40 ms, 
současné modely pak disponují 20-25 
ms či 8-16 ms u nejnovějších monitorů. 
Jejich svítivost se v průměru pohybuje 
na úrovni 250-300 cd/m* a kontrastní 
poměr činí 400-600 : 1. Úhly pohledu 
dosahují 170 *. MVA/PVA dominují vy- 
nikajícím podáním černé, kontrastem 
a úhly pohledu. Rovněž nabízejí lepší 
podání barev než TN displeje při srov- 
natelné odezvě. 


KDO JE NEJLEPŠÍ? oa: jec- 


noznačné doporučení ohledně toho, 


Bílá Čemá 
linků státě zná Sklo 
A ee 
© upc i 
n Elektrod 
ro 
KR y 
o NÉ 
NÍ BE „nu JME 
MB E 
Sklo 
[ZE wý PI BE Polarizátor 


jaký panel byste si měli koupit, není 
jednoduché. Záleží totiž především na 
tom, co od monitoru očekáváte. Jest- 
liže hlavně hrajete a sledujete video, 
budete patrně spokojení s TN/TN+F 
panelem, který má rychlou odezvu 
a je k dispozici za atraktivní cenu. Ne- 
měli byste se ale za každou cenu hnát 
za nejrychlejší odezvou, neboť jí.je 
obvykle dosaženo za cenu horší kva- 
lity obrazu. Pro hry a filmy stačí 8-12 
ms GTG, přijatelných je ale i 16 ms, 
respektive do 20 ms v krajních hodno- 


„tách (viz rámeček o měření odezvy). 


Jestliže kromě her pracujete na vyšší 
úrovni s fotografiemi či 2D grafikou či 


Tekuté 


Polarizátor—— krystaly 


Kondukční 
vrstva ITO 


Polymerová 
vrstva 


Polarizátor 


Nepolarizované * 
podsvícení 


16 MILIONŮ BAREV NA TN: DITHERING 


ON 


střihem videa, nebo jste prostě nároč- 
nější na kvalitu obrazu, rozhodně in- 
vestujte do panelů S-IPS či MVA/PVA, 
které mají lepší barevné podání a kon- 
trast. Modely s odezvou 16 ms přitom 
obvykle dostačují i pro hraní her a sle- 
dování filmů, neboť se většinou jedná 
o údaj v plném rozsahu jasu — tedy od 
černé k černé. Pro skutečně profesio- 
nální použití jsou vhodné monitory 
s hardwarovými kalibračními sondami 
(nabízí je například NEC či Eizo). Jejich 
cena se u 19“ modelů pohybuje nad 
hranicí 30 tisíc korun a obvykle mají 
odezvu, která neumožňuje je- [ 
jich použití pro hry a video. 


Mozaika 
barevného | 
filtru 


Aktivní matice | | 
pro vysoké 
rozlišení 


M Většina z nás pracuje a hraje ve Windows v tzv. 


režimu pravých barev — tedy se 16,7 milionu 
barevných odstínů, kdy je každá barva defi- 


nována ve standardu RGB. To znamená, že je 


složena z odstínů červené, zelené a modré, 
které mohou nabývat jasových hodnot 0-255, 
čímž lze získat 256 odstínů červené, 256 odstí- 
nů zelené a 256 odstínů modré - tedy celkem 
256x256x256 barev. Většina TN panelů ale 
pracuje se 64 odstíny každé barvy (díky rychlé 
odezvě mají barevné subpixely menší počet ja- 
sových,„stavů“), což znamená, že dokáží přímo 
zobrazit celkem pouze 262 144 barev. Přesto 
výrobci udávají i u těchto panelů schopnost 
zobrazit 16 milionů barev. Pro jejich zobra- 
zení používají speciální technologii či spíše 
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trik zvaný dithering. Pro zobrazení některého 
z dodatečných barevných odstínů nad oněch 
262 tisíc monitor střídavě zobrazí nejbližší dvě 
barvy tak rychle, že lidské oko subjektivně 
vnímá pouze jednu. Zatímco tedy běžné zob- 
razení pracuje s odstíny definovanými 0, 1, 2 
až 255, dithering pracuje s odstíny 0, 4, 8, 12 
až 252. Touto technologií tak 
nelze dosáhnout odstínů 253, 
254 a 255. Výsledný počet 
zobrazovaný pomocí ditherin- 
gu tak činí 16,2 milionu barev 
(253x253x253). V případě, že 
potřebujete zobrazit odstín 
definovaný jako 2, k jeho do- 
sažení použijete odstíny 0 a 4. 


T+1 


Zobrazení odstínu 1 


BEE 


V případě definování barvy na jednom pixelu 
lze použít prostřídání 0, 4, 0, 4, kdy je oko na- 
tolik zmateno, že barvy smíchá a výsledkem je 
2. Rovněž lze použít zobrazení odstínu pomo- 
cí čtverce pixelů. Pro zobrazení 1 použijeme 
sekvenci 0 + 0+ 0+ 4 nebo adekvátně čtverec. 
Podobně se postupuje i u zbývajících odstínů. 


Zobrazení odstínu 2 


JEUJUE 


742 T+3 T+1 T+2 T+3 


evatenáctipalcové LCD je 

pochopitelně postaveno na 

panelu typu TN, který výrobce 
potáhl lesklou povrchovou. vrstvou, 
aby tak zvýšil kontrast (700 : 1 při sví- 
tivosti 400 cd) a vylepšil podání černé. 
Daní za to jsou ale odlesky a odrazy 
- zůstává na zvážení každého uživate- 
le, zda mu to vadí, či nikoliv. Udávaná 
odezva (pochopitelně GtG) činí 8 ms, 
což je vcelku reálné — monitor je do- 


„UCL 928 


dyž k tomu navíc 

přidáte velmi so- 

lidní  implemen- 

taci TN panelu, za kterou 

se výrobce rozhodně 

nemusí stydět, a cenu 

okolo deseti tisíc korun 

včetně DPH, získáte mo- 

del LM 928. Design je 

bezesporu tím prvním, 

co vás na devatenáctce 

od AOC upoutá. Monitor 

působí dojmem luxus- 

ního zboží — a to nejen 

vzhledem, ale i použitými 
materiály a zpracováním. Díky 
tenkému rámečku vypadá velmi 


HARDWARE © SOFTWARE LCD MONITORY 


statečně rychlý pro 
video i hry. Mile nás 
překvapila ostrost 
LCD, barevné podá- 
ní je poměrně syté 
a spíše líbivé než 
přesné — při hraní 
či sledování videa 
to patrně oceníte, 
pro práci s grafikou 

se ale tento model příliš nehodí. 
Ovládání je poněkud netra- 
dičně, avšak vcelku prakticky ( 
umístěno v noze displeje, kte- 

rý díky tomu nelze „stáhnout“ zcela 
k desce stolu. Integrované reproduk- 
tory nejspíše nevyužijete, spokojíme 
se tedy s konstatováním, že fungují, 


profesionálně. Ovládání umístěné na 
pravé straně je dobře dostupné a dí- 
ky kloubové noze je možné monitor 
stáhnout až k dece stolu či jej otočit 
do vodorovné polohy (bohužel jej 
nelze otáčet o 90“ v režimu pivot). 
Kvůli velmi tenkému provední pane- 
lu se též musíte smířit s externím na- 
pájecím zdrojem, který se již výrobci 
nepodařilo vměstnat dovnitř. Naopak 
kloubová noha zvětšuje celkovou 
hloubku LCD, zejména pokud displej 
stáhete až k desce stolu. Parametry 
TN panelu s klasickým matným povr- 
chem jsou poměrně slušné: kontrast 
550:1 a jas 270 cd dávají překvapivě 
vyrovnaný, dostatečně barevný a os- 


přítomnost 

digitálního 
» DV vstupu 

je samo- 
zřejmostí. Acer AL1951As nabízí velmi 
slušný a kontrastní obraz pro hry a vi- 
deo za přijatelnou cenu, někomu ale 
může vadit lesklý povrch. 


| 19" MONITOR S ATRAKTIVNÍ 
| CENOU A SOLIDNÍM OBRAZEM 
o | 


n ENO rz nou 
) 300 Kč (vč. DPH) 


trý obraz (přes digitální i analogový 
vstup), který je příjemný jak při hra- 
ní, tak při práci v textovém editoru. 
Vzhledem k ceně pohybující se mír- 
ně nad hranicí deseti tisíc bychom 
LM 928 s klidem doporučili. 


SIEMENS SGE CVSKÝ P122 


ýrobce monitor nabízí ve dvou 

variantách — vedle nemastné- 

-neslané šedobéžové existuje 
i elegantní černá varianta se světlým 
pruhem na spodní části, který ukrývá 
tradičně zbytečné a prakticky nepo- 
užitelné reproduktory. Na druhou stra- 
nu displej S-PVA nabízí výborný obraz 
s fantastickým kontrastem 1000 : 1 
(svítivost 280 cd je tak zcela dosta- 
tečná) a s perfektním podáním černé 
i drtivé většiny ostatních barevných 


tónů. Pochvalu zaslou- 
ží i pozorovací úhly 178 
stupňů v obou rovinách 
a kloubová noha s mož- 
ností otáčení o 90" či 
otáčení do stran a snížení 
k desce stolu. Odezva 8 
ms je udávána v rozmezí 
GtG, v plném rozpětí činí 
patrně okolo 13. ms, ale 
i to je pro hry a video více 
než dostatečné, Samozřej- 
mostí je jak analogový, tak 
i DVI vstup = jinak než di- 
gitálně bychom takovýto 


monitor ani nepřipojo- 
vali. Za P19-2 sice zapla- 
títe o něco více, nabízí ale kvalitní 
obraz a barevné podání vhodné i pro 
práci s grafikou. 
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(©MAX TRAY PLAYER 


DVD IDENTIFIER 4.2 


©: 


Bu Oplors Onine eb 


151H0 40 rt sex W 00) s) (8) 


BD-R/RE | DVOSA/SRW  OYD-R/AW | DVORAM 


(Unáene Disc cemtifiny : — (DVO+A-OL34F403.000] 
d 
Orc ADook Type: [DVO+OL]- (DVO4RCL] m 
Manufacturer lame : — (Mtsbiř Kagiku Maca] ně 
| | manufacture b: (mou | 
| Mecto ryne 10 9) % 
Product Revlon (Pot Spas) Opboxé | | 
| MankoecCepaity: © (4.173,824 Sector « A955 C% G8) = 
Racordng Speedi: — [24,230] i 
More babo 
SRatus Drive Capabiikin On s Oki | Meda Code Block a | 


JD dany By o šehoty - NO ec CDfroao.com DVD nár ec be 


Slova | Zmosw | owa | Eomaw 
Roo 


TWARE 


1. Marc 5 


o B 


|(ODBBDBO 


-= 


MPTRIM 2.0 


tic 


— 
f 


Preview | ID3tag | 
me | 


ons 


Cue 
Advanced | Sience | Silence? | Volume 


Ask before exiting mpTrim 

Ask before overwriting a file 

Preserve the original file dates 

File-open defaults to the current directory 

Close the file automatically after saving 

Display a warming when opening a file with missing frame header(s) 
Note: this is recommended, since missing frame headers are usually a 
sign of fle corruption. 

Save with "WAV" extension 


Use this setting to create WAV-embedded MP3s. Note that this is 
incompatible with ID3v2 tags. 


Add the length of the track into the file name when using 'Save' 
Add the length of the track into the file name when using 'Save As' 
Reset the trimming points after each file opening 

Reset the fade controls after each file opening 

Stay on top 


C Reset defaults 


V 


DEEPBURNER FREE 1.7 


Přemýšlíte, jakou apli- 
kaci použít pro vypa- 
lování a tvorbu obalu 
CD a DVD? Zkuste vý- 
konný software Dee- 
pBurner. Je k dispozici 
ve dvou provedeních. 
Vedle placené verze 
DeepBurner Pro je na 
internetu ke stažení 
i bezplatná DeepBur- 
ner Free, která některé 
funkce neumožňuje. 
Placená verze vedle 
vytváření a vypalo- 
vání CD/DVD dovo- 

— ———— - TE : 77 Juje vypalovat média 
z příkazové řádky, tvořit fotoalba a DVD-Video nebo zálohovací utility, Podporuje DE/EIDE, USB, SCSI 
a Fire Wire, dále umožňuje volit velikost bufferu, vytvářet autoruny nebo multisession. Ve freewarové 
verzi pak můžete tvořit datová a audio CD/DVD, bootovací disky a obrazy ISO. Velmi příjemné ovlá- 
dání zvládnou určitě všichni uživatelé, obzvláště když nápadně připomíná klasického Průzkumníka. 
V tomto přátelském a intuitivním prostředí k rychlému vytvoření CD nebo DVD jistě přispěje i funkce 
drag 84 drop. Vedle vypalování dat lze médium také doplnit o menu nebo k němu vytisknout jednodu- 
chý obal, kam můžete vložit obrázek či seznam souborů uložených na médiu, Audiodisky lze vytvářet 
ze souborů MP3, WAV nebo OGG, přičemž aplikace dané typy konvertuje do audiostop. V nastavení 
DeepBurner Free lze poté zadat jen druh mechaniky a velikost vyrovnávací paměti. Pokud tedy hle- 
dáte jednoduchý a rychlý program pro vypalování CD/DVD, který splní požadavky běžného uživatele 


a zároveň je zadarmo, stane se pro vás DeepBurner tím pravým pomocníkem. 


DSPLAYER 0.74 


Hledáte vhodnou a bezplatnou alternativu mul- 
timediálního přehrávače, přičemž díky nepře- 
bernému množství těchto programů si nevíte 
rady, jaký si vybrat? Samozřejmě vždy záleží pře- 
devším na uživateli, jaký si oblíbí, neboť každý 
z nás očekává od softwaru něco jiného. Existují 
přehrávače, jež obsahují jen základní funkce, ale 
i takové, které svou nabídkou propracovaných 
vlastností mnohokrát předčí placené konkuren- 
ty. DSPlayer je freeware skinovatelný přehrávač 
audio a videosouborů, ke kterému máte k dis- 
pozici i češtinu, což určitě potěší ty, kteří bojují 
s angličtinou. Podporuje široké spektrum for- 
mátů - WAV, WMA, MP3, AVI, MOV, CDA, VOB, 
MID, MPEG, ASF nebo WMV včetně DVD-Video. 
Za příjemné považujeme, že se jedná o stabilní 
program, disponující jednoduchým ovládáním. 
Z jeho funkcí můžeme jmenovat drag % drop, 


D5PlayerTrinion2 


www.deepburner.com 


nahrávání záznamu a jeho dělení podle názvu 
titulu, klávesové zkratky, playlist, vyskakování 
menu a ekvalizér. Lze si také nastavovat použité 
filtry, rychlost přehrávání, zoom, výběr zvuko- 
vé stopy u DVD/AVI, vypnutí a zapnutí spořiče 
obrazovky nebo odpočet času. Poslední verze 
DSPlayeru neobsahuje spyware a pracuje s tech- 
nologií Direct Show, podporuje schémata pro 
přesouvání přehrávače a byla taktéž integrová- 
na podpora Shoutcast/Icecast rádií. DSPlayer 
se může pochlubit zvýšenou stabilitou, uprave- 
nými tlačítky, novými skiny a rovněž sníženými 
nároky na paměť. Poslední verze podporuje 
DVB-T karty pro příjem pozemního digitálního 
televizního signálu, přičemž tuto funkci bude 
možné aktivovat po vydání nového DSPacku 
od DCoderu. 

www.dsplayer.de 


Patří mezi vaše oblíbené rozhlasové stanice Čes- 
ký rozhlas? Potom určitě přivítáte aplikaci iRadio. 
Tento multimediální přehrávač dokáže přehrát 
všechny běžné audio soubory (např. MP3, RAM, 
WMA) a internetové streamy. Po instalaci se ote- 
vře několik oken, ve kterých si zvolíte stanici či 
hudební soubory pro přehrávání, téma novinek 
nebo uvidíte aktuální program vysílání Českého 
rozhlasu. Nejnovější verze nabízí nový formát 
skinů, který není kompatibilní se staršími ver- 
zemi, takže doporučujeme nejnovější instalační 
soubor. Dalším problémem, který se může vy- 
skytnout při používání, je nekompatibilita s Win- 
dows Update z poloviny minulého roku. Verze 
iRadio 1.5 a 1.5.1 totiž přestanou řádně fungovat 
a spuštění programu provázejí chybová hlášení 
a následuje pád aplikace. Pomůže jen reinstala- 
ce. Přehrávač iRadio obsahuje již přednastavené 
adresy vysílání Českého rozhlasu. U stanic máte 
na výběr několik okruhů, a to celoplošné stani- 
ce, regionální vysílání a v sekci pořady projekt 
Radium. Během poslechu se v přehrávači zobrazí 
název stanice, aktuální stav, informace o stereo 
nebo monofonním vysílání a datovém toku. Ten 
závisí na kvalitě připojení a lze jej měnit v polož- 
ce Zvol formát. Můžete si zvolit i synchronizaci 
času podle časového serveru. IRadio podporuje 
přehrávání playlistů (.pls, .m3u), které si může- 
te sami vytvořit, a .asx pro streamování. V okně 
pro přehrávání playlistů lze jednoduše pomocí 
tlačítek přidávat nebo odebírat skladby, ukládat 
playlisty a opakovaně nebo v náhodném pořadí 
je přehrávat stejně jako u ostatních přehrávačů. 
Navíc si při poslechu svých oblíbených songů 
můžete prohlédnout přehled aktuálních zpráv, 
takže budete mít přehled o tom, co se právě děje. 
V samostatném okně jsou uveřejňovány v tex- 
tové podobě novinky, které jsou dostupné na 
jednotlivých webech Českého rozhlasu. Zaujala- 
-li vás jakákoliv novinka, po klepnutí na titulek 
budete automaticky přesměrováni na danou we- 
bovou stránku. Aplikace iRadio nyní také používá 
kódování Unicode a formát XML pro dynamičtěj- 
ší změny konfigurace. Majitelé méně výkonných 
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DVĚ JÁDRA PRO KAŽDÉHO 


DUALCORE PROCESORY PROZATÍM PC HRÁČE PŘÍLIŠ NEOSLOVUJÍ. PROBLÉM 
TKVÍ PŘEDEVŠÍM V TOM, ŽE SOUČASNÉ HRY AŽ NA VZÁCNÉ VÝJIMKY 
NEDOKÁŽÍ PROCESORŮ SE DVĚMA JÁDRY PRAKTICKY VŮBEC VYUŽÍT. 


Lukáš Erben 


ni Athlon 64 X2 3800+ vlast- 
ně není tak docela „herním“ 
procesorem. Kombinace půl 


megabajtu [2 cache a relativně nízké 
pracovní frekvence 2 GHz jej v apli- 
kacích, které nedokáží využít dvou 
jader, staví na roveň modelu Athlon 
64 3200+, tedy.do střední třídy. Pokud 

e 

ě 


(nebo necháváte nějaký program pra- 
covat na pozadí, zatímco hrajete), je 
dvoujádrový procesor doslova darem 
z nebes. Odezva a plynulost práce 
s PC je nesrovnatelně lepší, nehledě 
na to, že mnohé profesionální aplika- 
ce již dnes dvoujádrových procesorů 
dokáží využít. Nepříjemná je v případě 
X2 jediná drobnost: cena. Za dvoujá- 
drový procesor zaplatíte totiž de facto 


ale vedle hraní na PC často pracuje 
či spouštíte více aplikací současn 


KUAVESNÍCEÍ , 


KAŽDÝ MÁME SVÉ PREFERENCE. NĚKDO SE 
SPOKOJÍ S DVACET LET STAROU PS/2 KLÁVESNICÍ 
IBM (KTERÁ FUNGUJE STÁLE JAKO NOVÁ), JINÝ 
TOUŽÍ PO NEJNOVĚJŠÍM VÝKŘIKU MÓDY. 


Lukáš Erben 


STEREO | 


PROSÍM NEPLÉST S RUSKÝM TERMÍNEM 
PLÓCHO (ŠPATNĚ) — NOVÉ 2.1 REPRODUKTORY 
OD SPOLEČNOSTI GENIUS NEJSOU ŠPATNÉ, 
JEN MAJÍ PLACATÉ SATELITY. 


Lukáš Erben 
3 echnologie plochých repro- 
Genius SW-Flat l duktorů není převratnou no- 
vinkou. Na PC jsme je poprvé 
2.1 1250 viděli zhruba před pěti lety. V případě 
STEREO S PLOCHÝMI modelu Genius SW-Flat 2.1 1250 jsou 


SATELITY A SUBWOOFEREM ale ploché satelity v kombinaci s dře- 
če £ nj věným subwooferem dostupné za 
+ povedený design, zajímavá cena 


? velmi zajímavou cenu. Malé zklamání 
— pouze jeden vstup může zpočátku způsobit tvrzení o ne- 
uvěřitelném výkonu 1250 W PMPO 
(odtud označení), což je pochopitelně 
nesmysl. Bližší zkoumání odhalí sku- 


Konsigna, www.konsigna.cz 


Cena: 1400 Kč (vč. DPH) 
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dvojnásobek ceny běžného modelu 
na srovnatelné frekvenci, a to je oprav- 
du dost. Model 3800+ už je sice rela- 
tivně dostupný (a při vyšším výkonu 
není o mnoho dražší než Pentium D 
820), leč více než deset tisíc korun za 
procesor je stále hodně, a tato inves- 
tice se tak vyplatí jen těm, kdo na PC 
opravdu intenzivně pracují. Drobnou 
výhodou, která mluví ve prospěch 


ER 


15 patří spíše mezi módní 
výstřelky. Je ovšem třeba při- 
znat že je skutečně navržena 


jen a pouze s ohledem na PC hráče. 
O tom svědčí naprosto klasické roz- 
ložení základního keysetu či decentní 
podsvícení všech kláves, které oceníte 
při hraní ve tmě. Po odklopení krytu 
v horní části se totiž objeví jednak 
ovládání multimédií a jednak: po- 
měrně velký LCD displej, který může 
zobrazovat buď informace o přehrá- 
vaných souborech, nebo údaje z pod- 
porovaných her (počet nábojů apod). 
Vpravo od displeje se nacházejí tlačít- 
ka pro vypnutí zvuku a vypínání/zapí- 
nání podsvícení kláves, na levé straně 
najdete přepínač standardního a her- 
ního režimu. Klávesnice nepodporuje 
režim funkčních kláves MS Office (což 
je jen dobře), zato ale nabízí osmnáct 


tečné parametry, 

které činí 25 W pro sub- 
woofer a 6 W na satelit (obojí RMS). 
Celkový výkon 37 W je pro ozvučení 
kanceláře či pokoje dostatečný a kva- 
lita zvuku je přijatelná jak pro hraní, 
tak pro méně náročnou hudební či 
filmovou reprodukci. Dálkový ovladač 
umožňuje regulaci hlasitosti, basů, 
vypnutí a připojení sluchátek. Sub- 


AMD Athlon 64 
X2 3800+ 


DVOUJÁDROVÝ PROCESOR 
PRO TY, KDO NEJEN HRAJÍ, 
ALE 1INTENZIVNĚ PRACUJÍ 


+ rychlá odezva PC, super běh více aplikací 


— horší poměr cena/výkon pro hry, cena 
AMD, www.amd-czech.cz 


Cena: 11 600 Kč (vč. DPH) 


AMD, je, že Athlon 64 X2 lze osadit do 


většiny nForce4 desek — postačí [8 
upgrade BIOSu. 


Logitech G15 


DRÁTOVÁ KLÁVESNICE PRO 

NEJNÁROČNĚJŠÍ HRÁČE 

+ podsvícení, displej, programovatelná 
tlačítka 

— vyšší cena 

Logitech, www.logitech.com 


Cena: 1900 Kč (vč. DPH) 


programovatelných tlačítek se třemi 
přepínači (celkem lze naprogramovat 
až 54 funkcí). Za zmínku stojí i schop- 
nost snímat větší počet současně 
stisknutých kláves, rychlá odezva či 
integrovaný USB hub se dvěma porty. 
G15 je pro náročné hráče — její cena 
ve srovnání s klasickou drátovou ss] 
klávesnicí není zanedbatelná. 


woofer, obsahující | též 
zesilovač, ZA má bohužel 
pouzejeden stereo © vstup. 


Vzhledem k ceně, kvalitě reprodukce 
a vcelku povedenému designu sateli- 
tů si Genius SW-Flat 2.1 1250 zaslouží 
pozornost všech, kteří hledají levné 
a slušně hrající stereo reproduk- 
tory se subwooferem. 


B P 330 je špičkovým mo- 
W delem značky Acer. Jeho 
W srdcem, či spíše zažívacím 
traktem, je 20GB harddisk o velikosti 
1,8 palce- tedy podobný typ, jaký po- 
užívají Apple či Creative pro své kom- 
paktní Velkokapacitní přehrávače. 
Zaoblené tělo je provedeno 
ve stříbrné barvě a přes 
značnou robustnost pů- 
sobí poněkud plastovým 
dojmem. Výrobce ale 
k přístroji dodává kožené 
pouzdro, ve kterém MP- 
-330 vypadá o poznání 
reprezentativněji, nedá 
se v něm ale nabíjet či 
ho připojit k PC. 
Ň iL od iPodu 
či přehrávačů od Creative 
a Sony nevyžaduje Acer 
MP-330 žádný speciální 
software pro správu hu- 
debních souborů. Stačí jej 
prostě připojit k libovolné- 
mu PC s USB 20 rozhra- 
ním a Windows XP nebo i 
2000 a zkopírovat adresáře j 
s. hudbou. V menu pře- 
hrávače si pak vyberete 
interpreta podle adresáře 
a spustíte první písničku 
v seznamu, čímž se auto- 
maticky přehraje celý adresář 
(v menu lze případně nastavit opako- 
vání a náhodný výběr). Stejně tak na 
rozdíl od renomovaných značek nabízí 
Acer další praktickou funkci: USB host 
port, ke kterému můžete připojit digi- 
tální fotoaparát, čtečku či jiný USB disk 
a překopírovat data do MP-330. Přístroj 


Aceru tak můžete na dovolené použí- * 


vat jako fotobanku, do níž postupně 
nahráváte své fotografie. 


NE dokonalý a o MP- 
30 to bohužel platí hned v několika 


směrech. Tím prvním je nešikovné 
ovládání, a to jak při přehrávání hud- 
by, tak při kopírování. Při přehrávání 
není možné programovat playlist, 
a pokud si chcete hledat jinou hud- 
bu, je přehrávání původně vybrané 
okamžitě ukončeno. Při kopírování 
je pak hledání v menu dost složité, 


= 1 


nehledě na to, že není možné pře- 
jmenovat adresáře. Chcete-li tedy 
kopírovat z karty fotoaparátu opako- 
vaně soubory se stejnými názvy, je 
dobré si dopředu připravit adresářo- 
vou strukturu, aby nebyly staré fotky 
přepsány novějšími. Druhým problé- 
mem je displej — jeho plocha a rozli- 
šení nejsou využity ani při přehrávání 
a v případě uložených fotek nemáte 
šanci si je na monochromatickém 
LCD prohlédnout. 


LA K iPodu: to je asi nej- 
lepší px popis MP330. Nabízí sice bezpro- 
blémový provoz jako externí harddisk, 
výborné funkce typu USB host či velmi 
zajímavou cenu, částečně jej ale han- 
dicapuje nepříliš povedené ovládání 
a obstarožní monochromatický dis- 
plej. Mnohé slabiny by mohl odstranit 
nový firmware — doufejme, že G5 
na něm výrobce pracuje. 


Soutěž o myši 


LOGITECH < 


Pokud si chcete vychutnat hraní svých oblíbených gamesek s pomocí klávesnic 
a myší Logitech. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, 
že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat 
právě originalita příspěvku. 


„= 


Své odpovědi můžete zasílat do 20. ledna 2006 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158.00 Praha 5, Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem Soutěž LOGITECH80“ a k odpovědi připojte 
svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 
Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku 
ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


Otázky: 
1. Jaké zboží společnost Logitech nevyrábí? 
a) joysticky 
b) klávesnice 
C) tiskárny 


2. Jakou technologii používá myš G5? 
a) sonickou 
b) plazmovou 
a laserovou 


3. Preferujete při hraní myš, klávesnici, gamepad, 
nebo joystick? Proč? 


Ú h j 
+ 


Komplet herní klávesnice Logitech G15 
+ herní laserová myš (2000 dpi) Logitech G5 


Herní laserová myš 
(2000 dpi) Logitech G5 


Bezdrátová sada 
klávesnice a laserové 
myši Logitech 
Cordless Desktop 
MX3000 Laser 


r 4 
Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. 
Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH80 ČísloOtázky 
Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH80 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH80 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH80 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH80 3 HRAJU OBVYKLE NA TOM, CO ZROVNA NEMAM 
ROZBITE ZE ZBESILEHO HRANÍ A VZTEKLEHO MLACENI. 
SOUTEZ GS LOGITECH80 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR, 


Hlasování pomocí e-mailu 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 


na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECH80. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny 
tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


HARDWARE 8€ SOFTWARE 


NA VAŠE STRASTI JE VŽDY PŘIPRAVENA E-MAILOVÁ SCHRÁNKA: CKDCIDG.CZ 


Tentokrát v dotazu měsíce probíráme poněkud netradiční tematiku, která by ale měla zajímat 
všechny, kdo uvažují o koupi LCD monitoru: VGA a DVI rozhraní — tedy především rozdíly 
a výhody přítomnosti DVI konektoru na moderních LCD monitorech. 
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ZPOMALOVÁNÍ KVŮLI ZVUKU 


Chcel by som poradiť. Pri hraní hier moju zosta- 
vu niečo brzdí, myslím si, že je to zvuková karta, 
lebo ak mám pri niektorých hrách zapnutý zvuk, 
tak sa sekajů viac ako s vypnutým. Typický prí- 
klad je GTA: SA, ktoré sa so zvukom ani nedá hrať. 
Problémy nenastávajů iba pri nových hrách, ale 
aj pri niektorých starších hrách, o ktorých by som 
si ani nepomyslel, že by mi mohli sekať. Naprí- 
klad Gothic II alebo Operation Flashpoint. Moja 
zostava je Intel 848P, Intel Celeron 2,8 GHz, Ge- 
Force 6600, 512 MB RAM, Samsung 160 GB. Ešte 
mám aj TV kartu, ale pochybujem, že by to s tým 
mohlo nejako súvisieť. Používam Windows XP. 


V případě zvukových karet integrovaných na 
základní desce (zejména těch starších typů, 
které se používají i u čipsetů Intel 848) může sku- 
tečně zvuk značně zpomalit běh PC — a to i o 20-30 
procent. U průměrných či pomalejších sestav to 
může znamenat viditelné zpomalení. Řešení existuje 
několik. V prvé řadě byste se měl pokusit reinstalovat 
ovladače zvukové karty. Ty jsou dodávány se základ- 
ní deskou, na stránkách výrobce desky (ASRock), ale 
mohou být i novější — zkuste to ověřit. Další možností 
je vypnout 3D zvuk ve hrách a používat jen nejzáklad- 
nější ozvučení (stereo V nižší kvalitě, je-li to možné na- 
stavit) — to by mohlo výrazně pomoci. Konečně jako 
nejlepší řešení vidíme koupi plnohodnotné zvukové 
karty, která 3D zvuk počítá vlastním DSP procesorem 
a nezatěžuje hlavní CPU počítače. Vhodný by byl mo- 
del SB Audigy či alespoň Live! nebo některá z karet 
s čipem VIA Envy 24. Souvislost s TV kartou sice vy- 
loučit nelze, je ale dosti nepravděpodobná — ověřit to 
můžete snadno tak, že TV kartu na nějakou dobu z PC 
vyndáte a vyzkoušíte, zda se hry i nadále zpomalují. 


MNOHO DOTAZŮ 0D PETRA N. 


Existuje výkonnostní rozdíl mezi AMD A64 
3000+ Socket 754 a Socket 939? Proč je výkon 
A64 srovnatelný s Pentiem 4, když A64 3000+ 
má jen 2 GHz? 


Odpověď na tento dotaz by klidně mohla za- 
brat několik stran, ale pokusíme se být struční. 
Rozdíl mezi procesory AMD pro patice S754 a 5939 
spočívá především v paměťovém řadiči. Procesory 
pro S754 mají jednokanálový řadič, zatímco ty pro 
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5939 mají řadič dvoukanálový (u desek se 5939 je 
proto důležité osazovat paměť v párech). V praxi to 
znamená, že procesory s identickou frekvencí a veli- 
kostí L2 cache jsou ve verzi S939 výkonnější — ostatně 
ponesou díky tomu vyšší modelové označení (na- 
příklad A64 3400+/S754 a A64 3800+/S939). Rozdílů 
existuje ve skutečnosti více (procesory jsou vyráběny 
různými výrobními procesy a mají i některé další od- 
lišnosti), ale paměťový řadič je tím hlavním. Athlony 
64 pro S754 se ale již nevyrábějí a jsou doprodávány. 
V budoucnu budou pro tuto patici k dispozici pouze 
procesory Sempron. 

Co se srovnání s Pentiem týče, výkon procesoru není 
dán jen frekvencí (počtem pracovních cyklů za vteři- 
nu), ale tím, kolik instrukcí (tedy práce či, chcete-li, vý- 
počtů) dokáže v jediném cyklu odvést. Tato hodnota 
se označuje jako IPC (instructions per cycle) a právě 
procesory AMD (ale třeba též Pentium M) ji mají mno- 
hem vyšší než Pentium 4. Proto jsou Athlony 64 srov- 
natelné s Pentiem 4, které pracuje na o polovinu vyšší 


DOTAZ MĚSÍCE 


Je rozdíl mezi analogovým VGA a digitálním 
DVI vstupem? Rozhoduji se při koupi LCD. 


G Rozdíl je zásadní, či přesněji viditelný na 

kvalitě obrazu. Klasické analogové VGA 
rozhraní, označované také často jako D-Sub ko- 
nektor, přenáší obraz v analogové formě — tedy 
jako modulovaný signál. Jednotlivé barevné 
složky jsou sice přenášeny odděleně (kvalita 
obrazu je proto mnohem vyšší než například 
u klasického TV vysílání) a na vysokých frekven- 
cích, před zobrazením na ploše LCD panelu ale 
procesor monitoru musí signál zpětně přeložit 
do digitální formy (neboť LCD panel sám fungu- 
je na rozdíl od běžných monitorů na digitálním 
principu). Při přenosu analogového VGA signálu 
proběhne dvojí konverze — poprvé v grafické 
kartě a podruhé v monitoru. Během těchto 
konverzí dochází ke ztrátě kvality a během pře- 
nosu pak mohou nastat chyby, jako jsou odrazy 
či duchy. Pokud máte kvalitní kabel a LCD panel, 
je i analogový obraz na první pohled dokonalý, 
při bližším zkoumání a zejména přímém po- 
rovnání s digitálním přenosem pomocí DVI ale 
rozdíl poznáte. DVI rozhraní (Digital Video Inter- 
face) posílá signál z grafické karty do monitoru 


frekvenci (ve hrách jsou na tom Athlony 64 dokonce 
občas i o něco lépe). 


USB GAMEPAD A STARÉ HRY 


Je možné gamepad konfigurovat pro opravdu 
staré hry, jako je například Prehistorik 2? Připadá 
mi, že by se s tím i lépe hrálo. Mám Logitech Preci- 
sion gamepad (z Invexu) a nedostal jsem k němu 
ani CD. Jaké (novější) hry se s tímto gamepadem 
dají hrát, když nemá ty dvě páčky vpředu. Zatím 
s ním hraji jen PES 4, ale chtěl bych zkusit i nějaké 
jiné než sportovní hry. 


35 Nemýlíme-li se, Prehistorik 2 je hra pro operační 
systém MS-DOS, zatímco Precision gamepad 
má rozhraní USB, které podporují až Windows 98 SE. 
V takovém případě bude zprovoznění ve hře proble- 
matické. USB herní ovladače totiž se hrami komunikují 


v digitální podobě, a obraz je tudíž prakticky 
vždy bezchybný. Přenos může probíhat na růz- 
ných frekvencích — podle obnovovací frekvence 
a rozlišení. DVI rozhraní existuje v několika vari- 
antách, takže výstupy na grafické kartě obvyk- 
le obsahují jak analogové, tak digitální vodiče 
(přes redukci proto lze připojit analogový ka- 
bel), zatímco DVI kabely obvykle přenášejí jen 
digitální informaci. Kabely (a konektory) existují 
ve verzích single a dual link. Pro běžné použití 
(rozlišení do 1600x1200/60 Hz) stačí single link 
kabely, pro vyšší rozlišení je třeba použít o něco 
dražší a silnější kabely dual link, které mají větší 
počet vodičů. 

V každém případě bychom volili monitor s DVI 
rozhraním. Ten je vždy vybaven i rozhraním ana- 
logovým (nebo redukcí — má-li jen jeden kom- 
binovaný konektor), takže i v případě, že nemáte 
kartu s DVI výstupem, jej můžete k : 
zprovoznit a v budoucnu : 

(až grafickou kartu upgra- 

dujete) zapojit digitálně. 

Rozdíl v ceně u LCD, kte- 

rá jsou k dispozici s DVI 

či bez, se pohybuje 

okolo 1000 Kč. 


prostřednictvím rozhraní Direct Input/DirectX (případ- 
ně Gravis Grl), a s dosovými hrami (zejména těmi, které 
byly vydány před rokem 1997) proto často nespolu- 
pracují. Nevíme ani o tom, že by existoval program 
emulující rozhraní gameportu přes USB. Jediným 
řešením je koupit starší gamepad s rozhraním pro ga- 
meport — pokud se gameport na vašem PC či zvuko- 
vé kartě nachází. Pro provoz ve Windows XP ovladače 
nemusejí být potřeba — u jednodušších gamepadů 
jsou základní funkce a podpora zahrnuty ve Windows. 
Můžete se ale podívat na stránky www.logitech.com, 
zda výrobce nenabízí propracovanější ovladače. Hrát 
s ním lze teoreticky jakoukoliv hru, ve které jej lze na- 
konfigurovat. Protože ale Precision Gamepad nemá 
analogové páčky, není vhodný třeba pro závodní hry. 
My bychom jej používali, pro sporty a případně akční 
hry, například Jets/n'Guns. Vhodný je i pro hraní starších 
konzolových her na emulátorech pod Windows. 


PCJE POMALEJŠÍ 


Může se stát, že po reinstalaci (čisté) běhají ně- 
které hry pomaleji než před ní? Například San 
Andreas se mi nikdy nesekalo, nyní už to ale v ně- 
kterých momentech škubne. Možná je 512 MB 
RAM přece jen málo. 


Je to nepravděpodobné. Přesněji nemělo by se 
to stát, pokud jste správně nainstaloval veškeré 
ovladače. Možná jste zapomněl na ovladače základní 
desky či nejnovější ovladač grafické karty. 512 MB je 
pro San Andreas až až. Určitě. PlayStation 2, pro kterou 
byla hra původně naprogramována, má jen 32 MB! 


JAK DLOUHO VYDRŽÍ 6600 GT? 


Za jak dlouho bude potřeba upgradovat GeForce 
6600 GT pro PCI-E? 


; Záleží na tom, jak jste náročný. Pokud chcete 
imámů hrát FEA.R.na plné detaily, je čas upgradovat již 
nyní :-). Jestliže ale máte rozumné nároky, vydrží vám 
karta do podzimu 2006, možná i o něco déle, 


UPGRADOVAT? 


Mám sestavu AMD Athlon XP 2600+ 1,91 GHz, 
512 MB DDR, MB Asus A7N8X-E, Radeon 9600XT, 
HDD 120 GB. Podle mě by to asi chtělo nový pro- 
cesor. Uvažoval jsem o AMD Athlon XP 3200+. 
Myslíte, že by to byla dobrá volba? Poradte mi 
případně i s dalšími komponentami. 


Obáváme se, že upgrade procesoru vše nevy- 

řeší — výměna za rychlejší model Athlonu XP je 
téměř zbytečná, hlavní brzdou je spíše grafická kar- 
ta. Buď bychom ji vyměnili i s procesorem a základní 
deskou (Athlon 64 Socket 939, PCIE GeForce 6800 či 
Radeon X800 GTO), nebo bychom s upgradem po- 
čkali, protože po Vánocích bude hardware levnější. 


RYCHLEJŠÍ GRAFIKA NESPASÍ 


Mám zostavu Intel Celeron 2,4 GHz, 256 DDR 
SDRAM; GeForce FX5500 256 MB a základnů 


COMPUTERWORLD 


Intel nabídne procesory — NeshodaoDVD 
s novou architekturou : 


Business World je měsíčník o nových 
technologiích a o efektivním řízení pod- 
nikové informatiky. Přináší nejnovější 
ekonomické trendy, analýzy a praktické 
informace z oblasti podnikového IT se 
zaměřením na obchodní a podnikatelské 
přínosy informačních technologií. Na 
českém trhu vyplňuje mezeru mezi 
tradičními ekonomickými a IT magazíny. 


Computerworld je týdeníkem pro profesionály 
v oblasti informačních technologií. 


RODROBNÉ INFORMACE NAJDETE |NAJWWW:1DGYCZ 720 
VIPŘÍPADĚ IPOTŘEBYJKONTAKTUJTEJZÁKAZNICKÝ SERVIS: 
TELS 257088 I 6 1PE-MAILIPREDPLATNE k 


tin 


Vprodeji od 2.12. 


Š pr hákkí 


Nejoblíbenější speciál magazínu PC WORLD. 


dosku Asus P4PE-X. Chcem upgradovat graficků 
kartu na ATI Radeon 9800Pro. Chcem sa opýtat, 
či sa mi kúpa oplatí. 


Ano i ne. Radeon 9800Pro bude určitě výrazně 

= výkonnější. Na nejnovější hry už ale přece jen 
tak docela nestačí. Stejně tak je nedostatečných 256 
MB RAM. Možná by bylo lepší vylepšování odložit, 
nebo s grafickou kartou koupit i dalších 256 MB RAM 
— pak by měl upgrade smysl. 


GRAFIKA PRO OBLIVION? 


Mám sestavu Pentium 4 3 GHz, 512 MBR DDR, ATI 
9550 a i865 desku. Hardwaru moc nerozumím 
a chtěl bych si pořídit novou grafickou kartu, 
proto vás prosím o pomoc s výběrem. Potěšilo by 
mě, kdybych s novou kartou mohl hrát nejnověj- 
ší hry bez sekání, aspoň na střední detaily. Rád 
bych takto spustil Gothic 3 nebo TES 4: Oblivion. 
Cena by se měla pohybovat kolem 6 000 Kč. 


ey Grafická karta na TES 4: Oblivion? Za 6 000 korun? 
mů Che che. Nevíme, jaké budou požadavky hry 
v PC verzi, nicméně grafický výkon konzole Xbox 360 
je úctyhodný, takže bychom vám doporučili, abyste 
se poohlédnul po GeForce 6600 GT či ještě lépe po 
GeForce 6800GS (bude-li dostupná v AGP verzi) nebo 
po Radeonu X800 GTO (ten existuje v AGP verzích, 
ale není jednoduché jej sehnat). Upřímně řečeno, 
nemyslíme si, že byste před Vánoci sehnal jakoukoliv 
rozumnou AGP kartu okolo 6 000 Kč. Všechno je sou- 
stavně vyprodáno... 


Jediný čtvrtletník o bezpečnosti na trhu. 
Vprodejiod 7.12. 
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OBSAH DVD 


© HRATELNÁ DEMA 


Civilization IV 

Harry Potter a Ohnivý pohár 
Marine Park Empire 

Need for Speed: Most Wanted 
Neuro Hunter 

Polda 5 

Splat Magazine Renegade Paintball 
Super Taxi Driver 2006 

The Three Musketeer 

ToCA Race Driver 3 

Trackmania Sunrise eXtreme 
Virtual Skipper 4 

Ouake 4 

Letopisy Narnie: Lev, čarodějnice a skříň 


AKCE: 

Battlefield 2 — Strike at Karkand 2 (mapa) 
Battlefield 1942 — Pirates 

Doom 3: DungeonDoom 

Half-Life 2: Assault 

SWAT 4: Level-13 (mappack) 

SWAT 4: S.S.F. Realism Mod 2.1 

UT 2004: Defence Alliance 2 

UT 2004: Killing Floor 

SPORT: 

Trackmania Sunrise eXtreme 
EDITACE: 

F.E.A.R. Public Tools 

Total Club Manager 06 — Data Editor 
OSTATNÍ: 

Scorpion's WinCheater 2 
Radioactive Cheater 6.07 

Obal DVD 

Od čtenářů 

Databáze 


VIDEA — TRAILERY 


Pro Gamers TV 32 


© DVD-VIDEO 


Star Wars: Battlefront 2 

Call of Duty 2 

Gun 

Harry Potter a Ohnivý pohár 
Need for Speed Most Wanted 
Vietcong 2 

WCG 2005 

Desperados 2 

King Kong 

The Movies 

Paraworld 

Shadowgrounds 

Starship Troopers 


X3 
ČEŠTINY 


Grand Theft Auto: San Andreas 

Carmageddon TDR 2000 

Croc2 

Uplink: Hacker Elite 

Knights and Merchants: The Peasants Rebellion 
Silent Hill 4: The Room 

Little Big Adventure 


© HRY PRO KAŽDÉHO 


Wild Whiskey Hunt 

Hrady 

The Madness at Secondary Technical School 
Lovec pokladů 

Zeď 3 
Radiátor 
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Strategie, Firaxis Games 


Minimum: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 440 MB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ano 


Vývojářské studio legendárního Sida Meiera 
nedávno dokončilo čtvrtý díl geniální tahové 
strategie Civilization. Nové pokračování určitě 
potěšilo všechny stratégy, kteří si během růz- 
ných historických období chtějí lámat hlavu 
s vysokou diplomacií, budováním měst i vede- 
ním válek. Krátce po vydání hry autoři uvolnili 
také hratelnou demoverzi, kterou naleznete na 
našem DVD. Obsahuje tutoriál a ukázky ze hry 
za strany Greek, Indian, Roman a Incan Empire 
o délce 100 tahů. : 


Akce, Mediaart 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 550 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Do přetechnizovaného světa blízké budoucnos- 
ti se přenesete v novém titulu Neuro Hunter od 
Mediaart. Čeká vás kyberpunková atmosféra, 
kde se život spoléhá na obrovské počítačové 
sítě, po nichž brouzdají mimo jiné i špičkoví hac- 
keři, kteří si říkají neuro hunteři. Jedním z nich je 
také hlavní hrdina, s nímž se pustíte do plnění 
úkolu pro záhadnou organizaci. Hra představuje 
kombinaci first person akce s několika zajíma- 
vými RPG prvky ve stylu legendárního System 
Shocku. Hratelná demoverze obsahuje ukázku 
ze začátku plné verze hry, ve které prozkoumáte 
podzemní těžební stanici. 


HDD 230 MB, 3D karta 32 MB 
| Demo multiplayer: ne 


Minimum: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
M HDD 190 MB, 3D karta 64 MB 
E Demo multiplayer: ne 


Adventure, Zima Software 


Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 50 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Mezi klasiky českých adventur se zařadil hu- 
morně laděný titul Polda. Vývojáři ze Zima 
Software v současné době dokončili již 
pátý díl, který vám opět naservíruje potrhlá 
dobrodružství známého policajta Pankráce. 
Hratelná demoverze nabízí procházku první 
lokací z plné verze hry (Skládka) a ukázku 
z lokace P.R.Č.A. 


Akce, Raven Software 


Minimum: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 290 MB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ano 


V minulém čísle GameStaru jste si mohli přečíst, 
jak dopadlo nové pokračování legendární akce 
Ouake. Nyní si hektický boj se Stroggy vyzkouší- 
te na vlastní kůži v hratelné demoverzi, která na- 
bízí úvodní intro, singleplayerový level za začát- 
ku hry a dvě multiplayerové mapy: The Fragging 
Yard a The Fragging Yard 1v1. 


LETOPISY NARNIE: LEV, 


NEED FOR SPEED: MOST WANTED 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 790 MB, 
| 3D karta 32 MB 


| Demo multiplayer: ne 
| 


Adventure, Traveller's Tale 


Minimum: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, M: 4 A 
HDD 290 MB, 3D karta 64 MB ) E > 4 
Demo multiplayer: ne : 


Tým Traveller's Tale připravuje hezky 
— vypadající titul, v originále nazvaný 
The Chronicles of Narnia: The Lion, The 
Witch and The Wardrobe. Příběh akč- 
ní adventury vychází z filmové před- 
lohy Walta Disneye a ta zase z knihy 
C. S. Lewise. Čeká vás prozkoumá- 
vání unikátního světa Narnia, jehož 
zamrzlým pláním vládne zlá Bílá ča- 
rodějnice. Hratelná demoverze ob- 
sahuje dva levely z plné verze hry: 
Frozen Lake a Rescue Edmund. 
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OBSAH DVD 


Global 
Orbita 


© PATCHE 


Civilization IV (v1.09) 

Delta Force Extreme (v1.6.9.3) 
Empire Earth 2 (v1.20cz) 

GTR (v1.5.0.0cz) 

Ouake 4 (v1.04) 

RollerCoaster Tycoon 3: Soaked! (£1) 
Land of the Dead (v1.1) 

UFO: Aftershock (v1.1) 

Unreal Tournament 2004 (v3369) 


© PROGRAMY 


EXTREME 


Autor: Nadeo 


P 
©AMax Tray Player + c 
iRadio 1.5 s 


BATTLEFIELD 1942 


DVD Identifier 4.2 
DeepBurner Free 1.7 
mpTrim 2.0 
DSPlayer 0.74 


Microsoft Windows AntiSpyware 1.0.701 beta Set PIRATES 


AntiVir PersonalEdition 6.32.00.51 XRace05 


AVS Audio Tools 3.4.1.100 a: 
Connection Meter 6.1.9 Autor: BFP Team 


Daemon Tools 4.00 


Mozilla Firefox 1.5 j Pirátské dobrodružství kdesi na vlnách a na os- 
Ignition 2.9.1.51 - ň - p 2, trovech Karibiku na vás číhá v nové modifikaci 
Konfabulator 2.1.1 EE z T- pro starý Battlefield 1942 příhodně nazvané Pi- 
MediaMonkey 2.4.2.874 E 7 = rates. Autoři vytvořili celou řadu nových map, 


SilentNight Micro CD Burner 4.1.1 E 


Streamripper for Winamp 1.61.17 : : na nichž se budete společně s ostatními hráči 
TPlayer 1.0 R10 Z prohánět navlečení do ošuntělých hadrů a vy- 
TreeSize Free 1.77 zbrojeni za pasem zastrčenou mačetou a jed- 
uTorrent CZ 1.2.2 noduchou puškou. Kromě boje kolem pobřež- 


VLC Media Player 0.8.4 
Weather Watcher 5.6.2 
V'st ZipCommander 
Easy CD-DA Extractor 9.0 z 25 del 
WinRAR 3.51 CZ Ň 
PowerDVD 5.0 / 
WinDVD5 

Winamp 5.112 

Power Archiver 2004 9.2 
WinZip 9.0 


© WINDOWS DESKTOP M 


Gun 
The Movies 


Lucca GameStar CD 


© SCREENSHOTY 
The Matrix: Path of Neo UT 2004: 


S ne DEFENCE ALIANCE 2 


Vesmírní kovbojové 2 


ních pevností přijde řada rovněž na námořní 
potyčky, během nichž se dostanete ke kormi- 
dlům vznešených plachetnic. 


py 


Autor: DA Studios - Ša 
© TRAINERY ě . 
č Modifikace Defence Alliance 2 přináší do multi- 
Land ofihé Dead: Road to Fiddlers Green playerové akce Unreal Tournament 2 upravený 
Need for Speed Most Wanted herní styl na způsob oblíbeného Assaultu. Také 
The Matrix: Path of Neo zni - — 0 
The Movies š rábyn) 
Star Wars: Battlefront 2 = + M 


-a = tentokrát se proti sobě postaví dva týmy, jejichž 
4 i vítězství či prohra závisí naplnění zadaných 
nVidia ForceWare 81.85/81.95 Ke "< ak = úkolů. V modifikace je však daleko více kladen 
Catalyst Radeon 5.9/5.11 ; důraz na týmovou spolupráci, čemuž také od- 
EAX 4.0 Advanced HD povídá přítomnost šesti druhů bojovníků - od 
r js o jd odstřelovačů nebo kulometčíků až po mediky. 
VIA Hyperion Pro (v5.00) : pš ó č ý 
nVidia nForce4 AMD (v6.70) Každý typ vojáka umí zacházet s omezeným 
nVidia nForce4 Intel (v7.15) AMI počtem vybraných zbraní a na bitevním poli se 
hodí pouze k určitým činnostem. Vše si vyzkou- 


DivX 5.05 : 
DirectX 9c Boa šíte na osmi kvalitně zpracovaných mapách. 
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y 


HALF-LIFE 2: ASSAULT i 


Autor: Assault Team 


Zvolte knihovnu textů: 


©<$ Cheaty v. 63 a 9 ň S 
s ; Zábavnou multiplayerovou týmovou hru při- 


náší modifikace Half-Lifu 2 nazvaná Assault. 
V ní se proti sobě postaví na jedné straně re- 
belové, pokoušející se postupným plněním 


Scorpion's 


Návody v.65 Cheater 


E Easter Eggy v. 63 


1 


Honza Svatoš 
es Vtipyv.63 Mr dáíny Moucha série úkolů dobýt stanovený cíl, a na straně 
č G trám druhé vojáci combine, kteří se jim v tom snaží 
©. Návody Plus. 6 —l zabránit. Herní prostředí map ukazuje město 
ji Mobie Easy. © a City 17 v době, kdy se Gordon Freman snaží 


společně s Alyx uprchnout z komplexu Nova 
Prospekt. 


Aktualizace 
Playstation v. 30 


K 


Playstation 2 v. 17 


Cheaty, kódy, tipy a triky na PC hry Konec 


SWAT 4: S.S.F. 


REALISM MOD 2.1 


SCORPION S 
WINCHEATER 2 


FY BY 


Autor: TheOnly 


Modifikace S.S.F. Realism Mod sice nepřidává 
tuny nových zbraní nebo map, zato však do 
: značné míry mění původní podobu taktické 
j akce SWAT 4. Především se zaměřuje na větší 
přiblížení hry realitě, a to jak v singleplayerové 
části, tak i v kooperativním multiplayeru nebo 
k ( v team deathmatchi. Autoři pozměnili chová- 


Autor: www.cheater.cz h 


ní některých zbraní, dopilovali vzhled modelů 
a opravili řadu dalších drobností. 


audio GD 
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Jako každý měsíc i tentokrát tu máme 
jména všech výherců z našich soutěží. 
Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak 
se omlouváme, ale luštění esemesek bez 


A vy se máte skutečně na co těšit. Přichystali jsme pro vás totiž plnou hru — akční stříleč- 
ku Red Shark. Dárek v podobě plné hry ale samozřejmě nebude tím jediným, co v časo- 
pise najdete. Můžete se těšit i na spoustu recenzí a preview, namátkou jmenujme tituly 
X3, Hammer € Sickle, Gene Troopers, Alpine Skiing či Cesta kolem světa za 80 dní. Mrkneme 
se ina Hellgate: London, Age of Conan či Sin Episodes. Trochu zamyšlení pak přinese Mon- 
dyho článek o počítačovém pirátství. 


mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


Počítač Fox 
Duc Dung Nguyen, Křemže 


Procesory AMD Athlon 64 
Petr Bartoš, Uničov 

Tomáš Dvořák, Rychnov nad Kněžnou 
Jaroslav Forman, Zdice 


13x stolní hra Attack! 
Jonatan Hanzlík, Lipnice nad Sázavou 
Michal Jindra, Trutnov 

Michal Kučera, Čistá 

Petr Mlynář, Brno 

Tomáš Nebeský, Praha 2 

Pavel Netřeba, Praha 5 

Miroslav Polášek, Frýdek-Místek 
Roman Říčka, Modřice 

Lukáš Stehlík, Ostrava 

Jana Tauferová, Praha 5 

Marek Vavřečka, Ostrava 

Martin Voráček, Praha 7 

Jiří Žitný, Praha 3 


20x knižní román Warcraft: 
Válka prastarých - Studna věčnosti 
Jan Anděl, Břeclav 3 

Jan Daniel, Praha 5 

Jan Faltis, Praha 5 

Alena Ferbarová, Praha 2 

Matej Garaj, Žiar nad Hronom, SR 
Jiří Hurda, Havířov 

Jakub Janecký, Pátek nad Ohří 
Pavel Kaleja, Chodová Planá 

Pavel Kobr, Jablonec nad Nisou 
Milan Kováč, Komárno, SR 

Martin Krátký, Praha 9 

Pavel Kubinčan, Plzeň 

Matej Moravčík , Liptovský Hrádok, SR 
Ján Pavúček, Senec, SR 

Jaroslav Pecina, Havlíčkův Brod 
Zbyněk Pěnička, Liberec 

Markéta Staňková, Brno 

Jan Svoboda, Frýdlant nad Ostravicí 
Jakub Šerák, Náměšť nad Oslavou 
Jaroslav Votoček, Mladá Boleslav 


Co vás nejvíce láká na světě 
popisovaném ve World of Warcraft? 


Najviac ma láka to, že sa nemusím starať 
o také veci, ako je spánok, jedlo, WC. 


Že tam najdu nějakého kouzelníka, 
kterému bych podstrčil k proplacení 
účet za hodiny strávené na internetu při 
hraní této hry. 


Krásné elfské šaty! Potřísněné orčí krví! 


Že není tak stereotypní jako ten náš 
a nemusí se tam utrácet takové prachy 
za hardware! 


Možnosť nakopať orkov poriadne do 
prde... ehm, teda vlastne rozlahlostť sveta. 
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Datum premiéry: 3.2. 2006 


GENERÁLNÍ PARTNER 


ABD 


a 


Poštovní spořitelna 


HLAVNÍ PARTNEŘI 
ž a 
© 
Microsoft intel. 


(KlirmateĎ (119 ESRFM 


CC Ministerstvo © ské 
CCT informatiky © "*ž 
OCT České republiky © 


OKKKKKMI 
* PARTNEŘI BODTON DGLL M © MOTOROLA 
O : 1 M ODUCTI 
4 YZ ZTITIEC. © 
B KT F7S = 


PCWORLD GameStar 


ři R sron = 
PACE | BigBoard M Supers1/ 


RAILREKLAM 
= pobou 


albatro: 


PRÁVO 


MEDIÁLNÍ PARTNEŘI 


Nakupujte s důvěrou 
Hledejte Intel Inside“ logo na Vašem HAL3000 Phantom 


iAlien. Využijte výhody jedinečných technologií Intel“, 
kterým můžete důvěřovat díky výkonu a kvalitě. 


pentium Z 


* BENO 17“ LCD, FP71V, 400cd/m?, 


Herní počítač hlavně pro mladé 500:1, 4ms, GTG, DVI-D, repro 
cena vč. DPH: 8 949 Kč 
procesor cena vč. DPH při koupi s PC: 8 608 Kč 
Intel“ Pentium“ 4 630 s technologií HT (2MB cache, 3.00GHz, 800MHz) | kód: MON30081V 
provedení Middletower HAL3000 Phantom 350W stříbrné provedení © *BENO 19" LCD, FP92G, 250cd/m?, 
paměť 2x256MB DDR2 240 pin PC 4300 533MHz 450:1, 12ms, DVI, TCO03, pivot 
grafická karta Sapphire ATI Radeon X700 Pro 128MB PCI-E TV-out DVI-I cena vč, DPH: | 11 174 Kč | * Genius répřo SP-J10 200W, aktivní 
pevný disk 200GB/7200rpm SATA/300 8MB ke ee ee o oz s PC; 10 839 Kč o REP o koupi s PC: 315 Kč | 
optická mechanika DVD+-R/+-RVW/DL 4x Dual Drive : : | 
čtečka karet 8v1, USB 
síťová karta 2xGigabit+ 10/100/1000 integrovaná v hry a vzdělávání 
klávesnice Genius KB-19e PS2 multimediální s ; ve A 
myš Genius NetScroll EYE USB+PS/2 vypalování CD a DVD 
operační systém Microsoft? Windows“ XP Media Center Edition 2005 v inte rn et 


(monitor a reproduktory nejsou v ceně sestavy) 


: v“ prohlížení a editace digitálních fotek 
Ke každému PC HAL3000 zdarma: —— V“ film a hudba 


